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Внимание! 


Теперь Вы можете подписаться на наш жур- 
нал в любом отделении связи. Просто приди- 
те на почту, возьмите подписной каталог 
АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


ОТ ИЗДАТЕЛЯ 


Дорогие читатели! 


Благодарим Вас за покупку 
этого, первого в 1997 году номе- 
ра журнала «Страна Игр». 

Он немного отличается от 
предыдущих — мы больше вни- 
мания уделили встречам с произ- 
водителями интересных и пер- 
спективных игр. Больше стало 
материалов об отечественных иг- 
рах — долгожданное принятие 
уголовной ответственности за во- 
ровство программного обес- 
печения создало условия для 
производства коммерческих про- 
дуктов российского производст- 
ва, успешно конкурирующих с за- 
падными игрушками по цене и 
качеству. Вообще, 1997 год обе- 
щает стать знаменательным для 
российского геймера. Много поя- 
вится русифицированных игр ве- 
дущих западных производителей 
— они поверили в то, что в нашей 
стране существует рынок легаль- 
ных программ, и все больше лю- 
дей понимают необходимость 
платить за товар, на создание ко- 
торого ушли сотни тысяч часов 
программистского труда. 

В журнал внесены многие из- 
менения в соответствии с Ваши- 
ми письмами, подробно и по-дру- 
жески критикующими. Мы наде- 
емся, что Вы будете продолжать 
писать нам, предлагать, критико- 
вать, советовать... Одним сло- 
вом, улучшать журнал, пото- 
му что мы хотим стать друзьями и 
помощниками всех гейм-фэнов 
России. 

В этом году можно подпи- 
саться на «Страну Игр» в любом 
почтовом отделении, так что, те- 
перь нет препятствий для тех, кто 
хочет быть в гуще горячих 
игровых событий. 


Издатель 


Дм. Агарунов. 


ПИОВОНИ 


повости 


Epic MegaGames сли- 
nacb c DMA Designs 


Bcem Ha удивление, компания 
Epic MegaGames, которая в последнее 
время наделала много шума на рынке 
игр для персонального компьютера, 
слилась с типично «приставочной» 
компанией DMA Designs, которая в 


последнее время очень тесно сотруд- 
ничала с Nintendo. Таким образом, 
эти две команды теперь будут разра- 
батывать практически все свои игры 
не только на РС и Macintosh, но и на 
Nintendo 64 и PlayStation. Ha сегод- 
няшний день, эти две объединивши- 
еся компании имеют на разной ста- 
дии разработки 19 различных произ- 
ведений для всех перечисленных вы- 
ше платформ, включая многообеща- 
ющий проект Unreal для РС и 
Nintendo 64. 


Psygnosis добился 
независимости 


После продолжительного перио- 
да, когда вопрос о продаже Psygnosis 
уже казался решенным, Sony объяви- 
ла об его отмене. Однако, остава- 
ясь частью империи Sony, данный ан- 
тлийский разработчик добился для 
себя определенной независимости. 
Теперь, без особых для себя проблем, 
он сможет разрабатывать игры для 
любой платформы, включая РС, 
Saturn и даже Nintendo 64. В очеред- 
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ной раз экономические причины взя- 
ли верх над чисто политически- 
ми, что может служить очень хоро- 
шим знаком для всех. На сегодняш- 
ний день продукция Psygnosis зани- 
мает львиную долю в списке самых 
популярных и продаваемых игр для 
PlayStation, однако на этой платфор- 
ме свет клином не сошелся. Новые ус- 
ловия работы данной компании, 
правда, пока не позволяют ей само- 
стоятельно заниматься распростране- 
нием собственной продукции за пре- 
делами приставки от Sony, однако 
Psygnosis уже активно занимается пе- 
реговорами с третьей стороной по 
поводу издания своих игр Ha Sega 
Saturn и, возможно, Ha Nintendo 64. А 
в случае с изданием игр для РС ника- 
ких проблем уже не будет никогда. 


LD 


(ah 
ANAL 


Activision расширяет сво 
поле деятельности 


В последнее время, создание игр 
под Интернет, наконец-то перешло 
из разряда фантастики в разряд на- 
шей повседневной реальности. Что- 
бы не отстать от прогресса, Activision 
заключил договор с молодой коман- 
nou Titanic Entertainment, состоящей 
из бывших сотрудников Origin, кото- 
рый обязывает последнюю создать по 
крайней мере две многопользова- 
тельские стратегические игры в 
течение ближайшего времени. 

Но это еще не все. Activision так- 
же умудрился стать первой компани- 
ей, показавшей реальные игры, ис- 
пользующие для себя новый стандарт 
хранения информации, DVD. Пер- 
вым предложением данной компа- 


нии, которое будет распространяться 
совместно с самими проигрывателя- 
ми от разных производителей, будет 
всем известный Spycraft: The Great 
Game. В игре полностью переделаны 
все видеофрагменты и добавлен 
Dolby Labs АС-3 стерео звук. Точная 
дата поступления в продажу таких 
проигрывателей для РС пока неизве- 
стна, соответственно пока неизвестна 
и дата выхода в свет данной игры. 


борется с 


> пиратами 
PlayStation 


В последнее время, производи- 
тель PlayStation обратил свое особое 
внимание на производителей специ- 
альных «чипов» для своей пристав- 
ки, которые позволяют ей проигры- 
вать любые диски, независимо от то- 
го, для какой страны они предна- 
значены. Все дело в том, что, кроме 
этого, тот же самый чип позволяет 
проигрывать на PlayStation и пират- 
ские копии игр, что не могло долго 
остаться безнаказанным. Sony пере- 
дала дело в суд, где вопрос о запре- 
щении такой практики пока повис в 
воздухе. Одна из компаний, которая 
была указана в исковом заявлении, 
выразила протест, заявляя, что они 
ни в коем случае не поддерживают 
пиратство, а только помогают поку- 
пателям наслаждаться всеми доступ- 
ными играми для этой консоли, не- 
зависимо от того, для какой страны 
они предназначены. Но, несмотря на 
это, большинство подобных компа- 
ний потихоньку прекращают произ- 
водство и установку таких чипов, в 
страхе навсегда потерять репутацию 
и свой бизнес, а заодно и деньги, ко- 
торые им, возможно, придется, в 
качестве штрафов заплатить Sony. 


данные со скоростью более 500 Мега- 
байт в секунду, объявила о начале ра- 
боты с Intel над созданием нового 
стандарта памяти для персонального 
компьютера, который будет 
значительно лучше существующего 
сегодня стандарта SDRAM. По заявле- 
ниям последнего, новая технология, 
которая будет доступна к 1999 году, 
позволит оперировать данными уже 
со скоростью 1.6СВ в секунду, что бе- 
зусловно сможет удовлетворить по- 
стоянно растущие требования к быст- 
роте и объему оперативной памяти 
компьютеров. 


' Camas „.доро-` 
‚гая’в мире 
игра по- 


’ ступила — 


В пятницу, 13 декабря 1996 го- 
да, в японские магазины поступила 
в продажу долгожданная для жите- 
лей страны восходящего солнца иг- 
pa, Enemy Zero. Данный продукт, 
графическая приключенческая иг- 
ра, которая занимает 4 диска, особо 
для нас ничем не привлекателен, 
однако в Японии это своеобразное 
продолжение культовой игры «О» 
вызывает бешеный ажиотаж. Но 
дело, собственно, не в этом. В 
течение двух недель любой житель 
этой страны мог приобрести спе- 
циальный комплект, включающий 
в себя игру и множество разных су- 
вениров за астрономическую для 
такого продукта сумму в 1800 дол- 
ларов. Покупатели, естественно, 
нашлись, и они получили этот на- 
бор непосредственно из рук созда- 
теля игры, который самолично раз- 
возил их по домам счастливых по- 
купателей. Российским разра- 


‘ботчикам, видимо, стоит принять 


тку этот опыт, который 


на 
может заметно улучитить и их соб- 


ственное финансовое положение, 
не говоря уже о моментальном по- 


падании их продукции во все ко- 
лонки новостей. 


лерато- 
ров? 


Войны среди производителей 
и разработчиков графических аксе- 


лераторов для персонального ком- 
пьютера только начали разгорать- 
ся, однако один из них уже сегодня 
сделал большую заявку на победу. 
Не только разработчикам 3DFX на 
сегодняшний день удалось при- 
влечь самое большое количество 
производителей игр на свою сторо- 
ну, но и присоединившееся к про- 
екту видные деятели игрового со- 
общества заставляют нас обратить 
свое пристальное внимание к этому 
проекту. Вместе с получением до- 
полнительного финансирования в 
размере более 10 миллионов долла- 
ров, со стороны сильных мира сего, 
в руководстве компании произош- 
ли резкие изменения. Бывший ви- 
це-президент американского отде- 
ления Sony Computer Entertainment, 
а также бывший президент амери- 
канского филиала одной из самых 
крупных японских компаний-про- 
изводителей игр Capcom, заняли 
свои места в правлении этой ком- 
пании. Эти две фигуры, в свое вре- 
мя позволили занять своим быв- 
шим компаниям заметное место в 
индустрии развлечений, и их аль- 
suc с 3DFX сможет только усилить 
позиции последней в игровом ми- 
ре. Таким образом, надежда произ- 
водителя данного акселератора 
стать основной силой на этом сег- 
менте рынка к концу 1997 года ста- 
новится все более и более достижи- 
мой. Мы будем тщательно следить 
за этим многообещающим проек- 
том. 


Компания 
ЗОО будет 
издавать 
свои игры на 
Sony 
PlayStation. 


На удивление всем, компа- 
ния ЗОО выразила намерение 
издавать свои игры на игровую 
приставку, у которой, по мне- 
нию президента этой компании, 
нет никакого будущего. И хотя 


это и звучит как настоящее пре- 
дательство интересов своих 
почитателей среди владельцев 
игровой приставки ЗОО, дело на 
самом деле выглядит не так уж и 
просто. Как уже сообщалось ра- 
нее, эта компания недавно при- 
обрела известную команду Мем 
World Computing, которая уже 
давно начала работу по созда- 
нию игр для Sony PlayStation. На 
сегодняшний день их проекты 
находятся в такой стадии разра- 
ботки, когда их отмена принесла 
бы большие убытки. Однако, 
сам факт того, что распростра- 
нением этих игр будет занимать- 
ся сама компания ЗОО, не может 
не посеять сомнений в среде да- 
же ее самых преданных почита- 
телей. 

Другие же новости касаются 
уже проектов на М2. Одна из 
первых игр, которая должна бы- 
ла появиться на эту загадочную 
64-битную приставку, а именно 
трехмерная драка Iron & Blood, 
была отменена по не до конца 
известным нам причинам. Либо 
Panasonic не захотел увидеть на 
своей приставке эту довольно 
среднюю игру, либо у М2 появи- 
лись определенные неприятно- 
сти. И хотя здравый смысл гово- 
рит за первый вариант, так как 
уже давно известно стремление 
этого производителя электрони- 
ки выпускать на своем детище 
только эксклюзивные игры, в 
режиме практически полного 
отсутствия конкретной инфор- 
мации, любая такая новость 
ничего хорошего для репутации 
M2 не делает. “В 
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# 


и приставок 


’ Мирлзидеойтгрукакии какая другаячасть/, 


индустрии’ ‘развлечений; с первого//момента 


у CBOCTO моявления на свет отличается, порази; 4 


TeMbABIM/ непостоянством. Трудно’ поверить, 
HO elle никогда его’‘историйниктоне,смог ус- 


тановить хоть какой-то, настоящий стандарт, / 


что/на практике означает постоянное наличие 
в продаже двухтрех’аипаратов, лроизводите: 


ли. которых постоянно, находятся’ В состоянии, 


войны друг сдругом sa Hari деньги, Эти вой- 
HELM переменным успехом; когда каждый 
поочередно называет себя победителем в той 
или иной области, темсамым еще более запу- 


/TRIBAA ситуацию. Тем не менее, иосле’ всплеска : 


активности’ производителей’ железа» в./1ос- 
ледние 2-3 года, положение немного стабили: 
зировалось. На’сегодняшний день осмнись B 


ИИ ИРОД 


ТИ OFIBIT I 
“rp, а затем Ha’ производство самих игр 
1977 тоду/ Ha фирму, изготавли-” 
‚ Bapullylo игральные карты, поступил/ молодой 
| художник-дизайнер;, | Shigeru АЯ 
'Сначала/он занимался внугри Nintendo дизай 
‚ном кабинетов игровых ‘автоматов, что/затем 


его, подвигло Ha’ создание своей собственной / 


видеоигры, Donkey Kong. Игра; вытущенная в 
1/1980 году, завоевала огромную популярность и 


'/ благодаря этому подвиглалеперь всемирно/из- 


/ вестную игровую компанию ‘Ha создание’ сво- 


его собственного игрового компьютера, Итак, 
5/1984 году Nintendo выпускает B продажу СВОЮ 


/ первую /8-ми битвую итровую/ приставку; 


Famicom, которая за пределами Японии вышла, 
’под/названием Nintendo Entertainment System, 
Вло время urpoBoe сообщество пережило тлу-, 
бочайший Кризис, Вызванный в’) первую 
очерель недостатком качественной продукции, 
когда’ праклйчески всем ужеказалось; это игроу 
„вой рынок умер навсегда. /Однако; благодаря 
высококлассный /произведениям, — Shigeru 
Miyamoto, pam которых, собственно говоря» и 


‚// создавалась эта Яя система, Nintendo пол- 


ФЕВРАЛЬ, 1997 /СТРАНА И 


‚живых всего/три формата/а именно Nintendo’, 


64; Sony PlayStation’ Sega Saturn, Что же’ мы 


итодразумеваем под, словом живые»; Так вот, 


это доступные российскому покупателю систе- 
мыунажоторые’ нетолько’ выходят игры сегод- 
ня’ HO и будут выходить хотя ObT B лечение, бу- 
дущего/ Тода; что’ намного’ более/ важно/ По 


// этим соображениям» такие приставки; “HOBOTO 


поколения», как Virtual Boy ot, Nintendo, 32X от / 
Sega, Jaguar or Atari, а’также 3DO, не попали B/ 
наш/обзор: К/’сожалению, BCE OHM раньше рой 
ка отжили свой веки, просто’невыдержав KOH- 
’ журениии, сопли ¢ дистанции, / 

/Таким образом; мы/лиодходим уже И 
“ke к самой/теме статьи, а именно’ к иодведе- 
нию. предварительных ‘итогов, деятельности 
для каждой из/трех систем, Ниже Ber emoxere 


“/R@OKTON системью также отметив их‚особенно- 
‚сти’ перед конкурентами: И, наконец, мы все 
) это закончим самым главным; а/именно,осве- 


ностью возродила мир/видеоигр и получила на) 


нем заслуженную, практически монопольную 


ПОЗИЦИЮ: Этот успех позволилей встать водини, 
ряд/с крупнейшими производителями элект-/ 


роники, неё говоря уже слом, что в течении He- 
( скольких лет всё продавцьипрограммных про- 
дуктов/ллелись далеко ‘позади этой компании 
по/объемамиродаж: В истории видеоигр/это 
/был первый случай, Korma, кто-либо трамотно 


‘отнесся к созданию и’распространению/итро- 


вой продукиии, и результат такого подхода не 
заставил//. себя’ / ‘долго, ждать. Nintendo 
/Entertainment System прожила самую долгую 
жизнь из. всех домашних игровых комныюте: 
ров: И’не/случайно, ведь большинство совре- 


менных жанровомиьютерных и видеоигр по- | 
‚лучили 3010 жизнь именно, блатодаря старания 


ям описываемой/ здесь компании; на чей счет) 
можно также/ отнести и’ появление пёрвого/ 
«культового» игрового мерсонажа — "Марио. 
/Новечнотакое положение длиться немогло/К 
началу 90-х тодов,8-ми битная технология уже 


/ стала, безнадежно Dp aye vPro ac DEAS на. 


16 биту Nintendo возникли определенные про, 


блемьь’ что открыло ВОЗМОЖНОСТЬ другим пре- , 


тендентам на лидерство занять вакаитное/ мес: 
тои, хотя у/себя на родине Nintendo смогла 
улержать/ более 90% ‘рынка; 1 CO своим отедую; 

шим проектом, игровойсистемой Super NES, в 


остальном мире ей с/большим трудомиудалось” , 


хотя бы стать вровень/ло популярности 16-ти 
битной приставкой OT своего конкурента, Sega. 
И Bon, налиная с 1991 Года/монойольной пози: 
цийэтого производителя приител конец B cat 
мойтриставке, au B подбореитрдля Hee тро- 
/ orem не/было/ Однако нежелание признавать 
тот/факт, что игровое сообщество постоянно 
/ вврослеету дам просто ‹драконовские» условия 


J 


'/’работы независимых производителей игр’ для, 


данной ‘системе, ‚равделило/ поклонников вия 
деоитр на два лагеря. Темине менее, положение 
Nintendo ue претерпето катастрофических 13+ 


менений в худигую/ сторону, WyKe B 1993 rony” 


было/объявлено,о совместном проекте данной 
компании © Silicon Graphics NO созданию 64- 


им [THEM каждого производителя, прист авок, 


{назвать спорными, некоторые вообще непри- 


Кратко/тознакомиться С историей и сегодня- 


узнать их сильныеи слабые стороньь затем OC- 
тановимся Ha описании технических данных | 


лиением их библиотеки игр, /а/также отметим 
действительно самые лучшгие/игрушки; ради 
которых стоит/купить TOT иди мной аппарат, 
Также иопробуем заглянуть B ‚будущий 1997) 
TOM OUCHMTS возможности развитиясобытий 
в TOM илиином направлении для всех участни- 
ков рынка. /Некоторые‘суждения Вы сможете”) 


Baw perry для себя проблему выбора, 


битной игровой’ приставки, под, названием 
«Project Reality». ИПоменяв/ после этого два раза 
свое’названиеи опоздав CO CBOMM появлением в 


продаже лтримерно на год; приставка Nintendo 


64 теперь вступает в‘бойнесодним, а’ужес дву: 
мя мощными врагами; 'И сноваужак w/12 ner на- 


зад, (Nintendo собирается, бороться за свое oy 


шествование качеством выпускаемой #9 игроз 
вой продукции, адрёсуя ее своей искойной ay- 


диторииза именно детям. Однако; прошло еще// 
слииком мало, времени ¢ момента выхода сис: 
темы /B/ свет, чтобы с увереннобтью сказать, | 


BO ATO выльется BCA 9Ta3aTeA. ‘Vem He MeHee, Ha 
сегодняшний момент ее можно назвать (pp ae 
успешнойз чем провальной, х что acy нам наде 


жду на/скорое/возвращение B строй Этого TH | 


. танта, игровой индуст рии, быть может, даже. в 
USE BT лидера. if, J 


Nintendo 64 


„В сердцеэтой самой мощной вмире He 7 


‘стемы лежит настоящий 64-битный/В1$С про: 
цессор, MIPS R4300, работающий /на/ частоте 
93.75 MHz, в связке с которым работает TaK Ha~ 
зываемый, «полигонный»/ 64-битный RISC со- 
‘ироцесббр работающий на/частоте/ 62:5 MHz 


Kpome Hux, система снабженатрафическим co- /, 


процессором, способным аппаратно воспроиз- 


jury сложнейшие спецэффектьь такие’ Kak 


Anti-aliasing, Z-buffering и многие другие, He 
стоит’и товорить, что графические возможно-, 
сти/ системы находятся ‘на / самом /BEICOKOM 
уровне, ATO впринципе’ стойло, ожидать Or 


Silicon Graphics. Однако, с точки зрения маниу/ 


пулирования/полигонами, огромного, скачка, 
ло/сравненило, скажем, с Sony PlayStation, раз: 


работчикам добиться не удалось. Hecmorps ta 


все’этоу финальная картинка из средней/игры 
Ha Nintendo 64 затмевает собой’лучшие произ- 
ведения Ha PlayStation, Полигоны уже не иска- 


/жаются до РЗ ири приближении K 


краям экрана; текстуры» используемые в играх 


/ 


как/правило,/идут Ha тораздо большем! paspe-,/ / 


жтениии т;д. Но, поскольку данная система ис 


полрзует для хранения/ информации, картрид- 


j KH, чей объем Oar MEH ИХ ВЫСОКОЙ, себестои- 


MOCTBIO, HaOOp/ TeKCTyp, в; одной ‘игре’доста- 
точно ‘огранияен, что в/результате деласт/все 
игрымемного похожими [pyr Ha друга: Звукоя 
вой /процессор/ также лтрекрасён, м’ способен 
воспроизводить /звуки дтрактически /с’качест- 
вомкомпакт-диска. Но по той же причине, что 
и выше разнообразие музыки и звуковых эф- 
фектов/ игры оставляет лока желать лучичего. 
Тем не/менее, Tauren ‘аппарат, Ha сегодня 
ний день имеет возможность, создавать /в/рё- 
альном/ времени /самую’‘луяую графику/из 
трехпредставленныхунае в обзоре систем/Но, 
Kak / ‘показывает ‚история; / имеющий/ наи- 
луфиую/ технологию не всегда’ выигрывает, В 
расчет/берулся и многие ‘другие’ характеристи» 
ки, и впервую очередь/итрые 


Библиотека игр 

На ‘сегодняшний. день Nintendo 64 
имеет самую маленькую’'библиотеку/игр, из 
восх представленных B обзоре’систём: Мало 
TOTO, TaKOe/ положение’ скорее ‘всето/сохра- 
нитсяи/ B 1997 тоду/Вся/индустрия‘видео- 
Urp уже совертиила/ успешный, иереход, на 
‚более’/дешевый носитель информации’ — 
компакт-диск, м/ возвращаться, обратно /к 
слишком! /доротим//картриджам/и8ъявило 
желание‘ лишь сравнительно/небольшое ко- 
личество/ компаний. И несмотря на TO, YTO 
B этом/списке/ присутствуют практически 
BCe/OCHOBHBIe CHILI, их продукция не посту: 
/ пит’ в продажу, пока Nintendo He сможёт в 
одиночку продать достаточное количество 
приставок, чтобы//затраты//на/ разработку 
итр смогли окупить себя; Ho, скорее всего, 
Эталтроблема'со временем будет преодоле- 
Hay Tak как официально объявленные пред- 
варительные объемы Mposak MOKA внуша- 
ютюптимизм. Tem не/мёнее, cama Nintendo 
на/данный/момент/испытывает определен- 
ные, трудности/с/вьитуском' игр. C одной 
стороны трехмерные/ ‘игры/ высокого 
качества оказались слишком трудными'для 
создания в короткий срок, a/¢ другой» в 
ситуации, когдаитриходится/ бороться сразу, 
©/двумя производителями подобной Лгро- 


дукции, их содержание должно кардиналь-, / 


HO отличаться OT конкурентов И’6сли’смо- 
треть, с этих/позиций Ha ллредлагаемый“ Ac> 
сортимент’итруто’лишь двеигрьь а именно 
Super Мао. 64.и Waverace 64, точно’ подхо“ 
дят/ под. это опрёделёние//Стоит ойме: 
лить, что упомянутые выителитры являются 
настоящим прорывом как в ‘игровом про- 
цессе, Tak ив качестве/трафики/ Но/зспом- 
ните прошлый ron, когда Virtua Fighter 2/и 
Sega Rally на. Saturn также являлись/этало- 
ном качества на лот момент, однако отсут 


ствие! больнгого/ разнообразия других urp / 


на эту приставку нозволило, PlayStation вы- 
рваться/ вперед. Однако, y Nintendo ‘имеется 
свой/козырь/^— 64-битная технология, чло 
может/сделать данное. сравнение недоста- 
точно/ убедительным. Ho, ‘независимо “от 
POLO, какая’судьба ждет, Nintendo 64 в буду: 
щем/тоду, уже сегодня становится ясно; что 
подбор игр для Hee всетда будет/нацелен Ha 
пользователей в/зозрасте от 6.до 15 ner, YTO 
позволяет нам/иазвать Nintendo/cBoeobpas- 
ным/Диснеем видеоигр! 


Три лучшие игры 


1. Super Mario 64 — Возможно, са- 
мое лучшее произведение, когда-либо’ соз- 
данное для домашних приставок или ком- 
пьютера. Великолепная графика, богатей- 
шие игровые возможности, a лакже безу- 


пречное управление героем в полностью 
трехмерном мире. 


2. Waverace 64 — Одна из самых 
продуманных гонок, объединяющая в себе 
практически все элементы реальности, до- 
бавляя к этому невообразимое удовольствие 
от игрового процесса. 


се ста сур = с 


3. Pilotwings 64 — Практически иде- 
альная модель полета вместе с наилучшим 
использованием трехмерных возможностей 
приставки делает данный продукт одним из 
самых захватывающих симуляторов для до- 
машних систем. 


Пять самых 
многообещающих проектов 
1. Star Fox 64. Если Вы любите crpe- 


лялки-леталки, то, несомненно, это продол- 
жение 16-битного суперхита для 64-битной 


машины Вам придется по вкусу. 
7? = 
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2. Top Gear Rally. И’ хотя wa ceron- 
няшний, день данная ‘игра’ подозрительно 
похожа на Sega Rally, если её создателям уда- 
стся создать хорошую модель управления 
автомобилем и добавить в игровой процесс 
оригинальности, то мы можем получить ве- 


ликолеипную гонку, показывающую’ тех- 


нические возможности аппарата. 


3. Doom 64. Самая’ лучшая / версия 
этой сверхиопулярной игры. 
«1 —3>=—=ы=ыы„»»»>> 


4. Dark Rift. Пусть это u не Tekken, 
но фанаты трехмерных драк будут пока до- 
ВОЛЬНЫ И ЭТИМ. 


5. Blast Corps. Одна из немногих игр 
для данной системы, которая ‘отличается 
особой жестокостью/и массовым, разруше- 
нием. Не ясна лишь ве дата выхода B CBeT. 


СТРАНА ИГР ФЕВРАЛЬ, 1997/ 


4 /; ii} TAL MA; . ИД у 
‚Самая молодая компания, 


YL, на/ ‘рынке видеоигр, 


LY pa- 
Sony 


/ Computer Entertainment была создана специ- / 


ально/ для работы © игровой’ приставкой 
PlayStation незадолго до выхода последней B 
свет. Однако, иервые таги Sony в направле- 
нии видеоигр, были сделаны намного рань: 
ie) Eat не принимать, BO’ внимание /He- 


удачную, попытку усгановления/ стандарта 


итрового/компыютера, предпринятую/груп- 
пой/крупных японских корпораций в пер- 


‘вой моповиие 80-Х годов; толмервая серьезная 


заявка/ на’участие/данной компании’ B этом 


/бизнесе’, была ‘сделана лишь /в/ начале '902х; 
Именно тогда и родилась идея создания/иг-/ 
/ ровой приставки, работающей на/комитакт; 


дисках, под/названием PlayStation, B сотруд; 


ничестве C Nintendo, Sony представила /ee / 
} HpoTorntr, который Подсоединялея бы/к 
Super /Nintendo. Ho x» последний! момент 
Nintendo/ пересмотрела Свое отношение /K) / 


этому проекту/и приставка/лак/и не/увидела 


‚ свет.Однакобопу на этомине остановилась и 
/ продолжила’ работу/над этой проблемой 
дальше одновременно развивая свое отделе- 


ниё/по’ производству игр, Основной Упор 
бъ/сделан/на разработку urp mon/Sega CD, 


‘MegaDrive и частично, Super Nintendo, Дело 
дошло HO TOTO, ATO Sega объявила Sony cBoum 
самым/важиым партиером, Tem/ He /MeHee, 
качество игровой продукции от Sony было; 
на/уровне ниже среднето. Одновременно с 


этим; данная компания официально Oba, 
вила миру 0 Ulavax BeUTyeKa своей соботвен- 


вой игровой‘ приставки B конце 1994 Toma, // 


Особото/восторга этб/сообщение y мировой 


/ Tipeccbl/Hé вызвало/а покупка/издательского 

(дома Psygnosis, знаменитого своими носрёд- 
‘ственными играми, также не добавила’ осо“) 

’/ 60r0 оитимизма, Однако, с течением Bpeme-/, 
‘ни/отношениё/к этому проекту начало кар- 

/ динально/ меняться. “Во-первых /Рзу20055 

/намал/ показывать миру, что/бопу не зряна 

/ иего’поставилалак много. В/торже BpeMsL,/T10- 
лучив ce6e B партнеры мощното ‘производи-” 


теля игр для игровых автоматов, Машсо; а. 


7 также заручивигись поддержкой и друтих Oc- 


/ HOBHBIX Японских издательству SOny дала) 
/ BCEM TIOHATD, что она пришла/на этот рынок / 

'/ давать ‘огромное количество, трехмерных. 
/ многоугольников в /реальном” времени! !/ 


всерьез! и надолго. Зная больНов место 


№ищеодо’и Sega, а именно довольно нёспра“/ 


ведливую политику по отношению к’иезави- 
симым производителем” игр, Sony постара“ 
лась на славу сиёлать так, чтобы работать над 
созданием игр для своей приставки было как 
можно легче илтрибыльней. @/самого начала 


стало ясно, ато проблем. C IrepeHocom, игр с 


7 


персонального KoMtbiotepa, a также apyrux 


( игровых систем He возникнет. „И у данного, 


иройзводителя игровых приставок ПОЯВИЛСЯ 
первый крупный козырь, а именно 'ДовоЛЬ? 
но.болылое количество разноплановых итр» 
вкуле Cc потрясающей ДлЯ Того времени тех- 


j нологией: Но’ несмотря на 65 Ро B момент f 


Выхода в свет даниой cuctémpy в Японии в 
декабре 1994 roma легкой победы лаки. не 


/ произошло. И хотя PlayStation’ n/ctovina He-, 


MHOTO дешевле, чем вышедшая несколькими 


’неделями/ раньше//^игровая система Sega 
Satum, да инабор’иор для нее быт значитель-/ 


но лучше ибольше/5опулак ине удалось без 
пруда любить Sega, и’только/к‘середине/1996 
тода эти две системы смогли/сравняться по 
популярности в стране вобходящего солнца, 
В остальном же мире дела обстояли несколь: 


ко’ иначе. /Американсков/ отделение Sony 


Computer Entertainment начало свою жизнь с 


‘активного переманивания ведупих специа- 
‚„/пистов/из,американского/ отделения Sega./VI 
вообите, действия этой компании вло/время’/ 


можно было охарактеризовать; Kak TOBTOpe- 
ние действий своего/конкурента B борьбе за 
место под солнцем, но’с’больнтим размахом. 


К счастью; такая политика. принесла свои 
плодьь/и Sony наконец- TO И / 


своюлтюбеду, 


Однако, как/это ни печально, Moutitio- / 
то /собственного/ отделения/ по) paspaborKe 
гр этой компании ‘Tak до сих пор создать He 
'’удалось.Вся/ популярность PlayStation в/о) 


HOBHOM основана/на пролукими: рву 
мых компаний, которые, имеют тенденцию 


‚ переводить всё/свой/лучиие игрег на игро- 
вые/приставки конкурентов, И если» не дай, 


богу кгобтибо/ из нынешних или будущих 
соперников Sony воспользуется практикой 


‚данной компаний! Ато / дтереманиванию на 


свою‚.сторонунезависимых издателей, с XOTA 


6bY MOXOKUM результатом TO/BCe TIpeuMyiite- ’ 
‘ства данной системы просто/ испарятсях/ И, 
‚пока/такое положение не изменится, TOBO- 

рить/об//окончательной победе данного / 
формата становится слишком, преждевре: // 


менно; Но на осгодняшний денъ/у Sony Bce 
идет хорошо и еелтриставка ужеточно заня- 

ла одно из главных мест в современной ис; 
р ВИСОВТУ, /)/// 1) 


‘Sony, PlayStation 
Данная игровая система ABIACTCA пер- 
вой By истории видеоигр, которая слециаль- 
но/создавалась для оперирования трехмер: 
ными. объектами’ в ‘реальном времени. /В ee 
обнове пежит; достаточно МОЩНЫЙ по проз 


/ ивводительности//325 битный! RISC) процес- 
‚сор 3000; работающий! ¢ тактовой часто- 


той 33. 8688 MHz, 1 который о’вегодняйтним 
меркам ‘никак! нельзя, назвать / передовым. 


| Настоящая же мощь этой приставки. OCHO- 


вана’наиспользований великолепного, «по- 
лигоиного», (сопроцессора; способного’ co3- 


Точные данные Ho его производительности 
до конца He известны, HOB среднем реаль- 


ной игре Вы можете наблюдать производи- 
тельность rie; тов! районе чуть ‘болвё/100'000/ 


ПолитоноВ В Аскунду, при ИЯ 
BOF аппаратных возможностей приставки: 


ФЕВРАЛЬ, 1997 (СТРАНА ИГР 


ОАК) он/также Себя зарбкомендовая и с/ 


другой стороны. Немного размытое изобра- 


ки между нимизадний план, псрекочевьхва- 
ют из/одной игры в/ другую. /При/умелом 
программировании некоторым / paspa- 
ботчикам удается всего этогодизбежать; HO 


’факг’ остается фактом: Если товорить про 
/другив’апиаратные возможности данной ви- 
j стемьь, то они включают/ в себя, TLOMUMO 
'/стандартных/ iyi современных игровых 


приставок, возможность правильного ocBe+ 


щения трехмерных объектов И. применение / 


T1O/ OTHOMICHMIO -K/ HUM плавного затенения, 


показывает несколько 


32; битными сист емами: Стоит также отме- 
ТИТЬ, аппаратную пойдержаюу прозрачности, 


которая/на экране представляется нам в BUA) 


де СЗ взрывов, дыма и ироних мохо- 


j жение, искаженные молигоны M16, краям DES J 
/paHas a также проглядывающий СКВОЗЬ CTbI- 


Конечно, ux He Tak Muoro,/KaK y Nintendo 64, // 
Ho приработе/исключитёлвно с трехмерной 
прафикой Ona 
лучитие результаты 110 сравиению ¢ другими /, 


жих спец эффектов, ‚которые стали’ настоя! 


цей/визитной карточкой/данной пристав-. 
ки; Однако, при работе с двухмерной трафи- 


, Кой и по качеству рр РОЛИ, И 


этот аппарат стоит лишь/на третьем MeécTe в 
намуем/обзоре; но это’особо не должно’ Aue 
KOTO расстроить: Оперативная память/данА 
ной/приставки/поделена/на три /сегментА. 
Это? мегабайта основной рабочей памяти V 
мегабайт видеопамяти u 512 килобайт; 
прелназыаченных/ для’ хранения, звука. 
Встроенной памяти) для/ записи прохожде- 


HUA В игре у данной ПРИЗ РЕЯ pee поэтому, _ 


ДлЯ данных целей ‘приходится отдельно 


приобретать ‘специальную картояку. В 06- | 
HEM; если просуммировать все плюсы ими- | 


HYCBI, TO MOXKHO.C уверенностью S3aHBUTb, ITO 


Sony; PlayStation Является ДОВОЛЬНО достойх, 
HBIM, /сотехнической тои ‘зрения аппара- 


TOM, который способен хоройто справляться 


’ с любой поставленной задачей. 


/ 


Библиотека игр 


„За/ свою’ короткую, историю Данная я 
приставка’ получила ‚заслуженную, извест“ 


ность количеством ‚И разнообразием BBIXO- 


‚ /пящцих на неё utp. Практически каждое yBa~ 
ужаемое/ издательство’ поддерживает/ этот” 
формат а в некоторых случаях/отдает ему 


явное / предпочтение перед, конкурентами. / 


„Контроль за качеством/лиродукции со сторо» 


HbI SONY не позволяет практически никому’, 


выпускать игры, которые неиспользуют так 


/ WI, Wade /BOSMOXKHOCTU системьц, моэтому 


большинство) выпущенных Ha / cero HALi- 


„ний день игр для данной системьь по, край= 
ней мере; ‘отличаются хороитей трехмерной/ 


трафикой; Ho ’дальие/этого/Зору пойти не/ 


Muy картинками часто может скрываться 


„средняя по своему содержанию ‘игра. Ноэто 


никак’ He! CBA3aHO//C самой приставкой, a 


/больше orpaxxaer общее положение дел B со- 
временной игровой ‘индустрии. Tem не ме 7 
ее если говоритв серьёзно, то, подббр игр, 
для этой системы/можно/ сравнить с‘анало- 


гичиым подбором итр; /скажемь/ пля/Зирег 


може чтобы не потерять! своих драгоцен» 
‘ных независимых издателей. И/за крабивы- 


/Nintendo/win Sega MegaDrive влоды их/рас- ’ 


ИИ ed é 


DONO о, 


y й И rt , 
’” лцему/рев Ио! 
WEG aed rae 


Flot акк 
wh ака 55 
=> 


гражианином, она с ‚первььх д дней 

своей Жизни занималась Только. играми. Tep- 
воначально, Sega занималась, лить, pactipo- 
странением MTpOBBIXx ABTOMATOR других фирм 
ИВ Японии, HO, начиная/с 1965/rofla’ всем’ H3Be> 
стная сегодня компания начала производить 
СВОИ собственные произведения/ Сначала это 
‘были простейшие механические игровые ав- 
TOMATHI, и’ лишь с ‚приходом НОВОЙ KOMIIBIO- 
Uy ‘TepHolt технологии практически BCH ‘продук 
ДИЯ данного производителя стала /по/ праву) 

/ называтеся видеоиграми. К/1983 ‘Tony Sega 
стала одной из самых заметных CHIL в индуст: | 


рии, и ее интересы тростерлисв и на создание 


V4 игровых компьютеров для дома, Однако 102 
сле равразившегося в/1о’время’кризиса B ur 
ровом бизыесе; данная компания, наряду, со, 
многими другими, встала/У 

/mopora OaHKpoteTBa. Ho 
Sega выжила и; начиная. с 

/ 1984. TON, ‚перешла ‚Ночти 
полностью ВО, владение 
крупного//японского /холу 

’динга CSK/G store момента 
принято отечитывать/ COBt 
ременную’‘историю данного 
производителя/ urp.’. Ilo 
большому счету; деятель: 
НОСТЬ/ЭТОЙ компаний MOxK-/ 


HO четко/разделить на’/два сектора. Это; Во-, 


первых, производство/итр длЯ Ирровых/ ВТО 
/ матову/а/ во“ Ру, это производство” иг- 
’/ровых приставок и urp K ним/ И если в/пер- 


вом/случае история Sega это история посто-/ 
„янного/усиеха, на рынк&/ягровы приставок 


ena y Hee Lut и/идут we всегдатладко. Ho 
7 начнемпо порядку: 'Настоящего успехасреди 
/ производителей игровых автоматов, HecMor- 
/ PH Ha долтую/историю/этой/компании; Sega 
начала добиваться JME наЧиная с’середины 
804% годов. Именно тогда, данная комиания 
/ получила, наверное, самую большую свою, 


| ценность, а/именно талантливого, paspay, р 


/6orauxa ‘игр Yu/Suzuki. Mimensio благодаря его 

/ ‚усилиям Sega получила’ на сегодняшний день, 
| /сталус производителя игровыхавтоматов №1 
Bo Bcem мире. И’если Shigeru Miyamoto ns 
Nintendo ‚перевернул своими’ произведения 
//ми/ мир, итровых пристёвок, то’ Yu Suzuki 
пролелалло же самое миром итровьюхавто- 
матов. He будет преувеличением сказать что 


/ у 


‚ 2] ФЕВРАЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР /////// 


Yu Suzuki 


7, 


большинство. соврёменнью/ тонок, трехмер- 


ных драки ‘стрелялок,были.в/Той или/иной | 


степени’ инсиирированы! созданиями! этого 


Мастера: И насегодняшний день никто Tak U1 // 


ue ‘превабтел его/творения по ‚каместву: На 
волне такого успеха Sega организовала BHYT- 


ypu ceba5 различных отделений по paspaoor- , 


ке игр для автоматов, каждое, 78 которых Ae 
свою’ историю произвело хотя бы OME су: 


/ перхит; Таким обравомук 1997 году Sega oxKa=, 


валась By такой (позиции, когда; она прочно 
удерживает половину данного рынка, w He 


случайно Стивен Сиилббр и егокиностудия/ 


DreamWorks выбрайй именно эту компанию 
в качестве партнера по/созданию своих/пар- 
лов’развлечений. Другая же часть этой ком: 


г //пании, как бъто/сказано/вьиие He Berna pa- 


довала/ результатами /cBoen/ работы! Первая 
коммерчески успешная игровая приставка, а 
Гаменно 8-ми/битная Master/System, прожила 
довольно короткую жизнь усебяна родинеи 
/ 8 CILIA; однако! заняла прочные позиции в 


Ввропе. Второй/лтроект/5еба» 16-ти /битная// 


/ Sega MegaDrive, поначалу taioxe Me получил 
поддержки, Однако после двух лет неудовие- 
творительных/ продаж! на американском 


рынке, фортуна повернулась < данной при-/ 


ставке лийом. И’хотя в’Японии она’ ие при’ 


/жилась, данному формату удалоеь/ ‚ побить// 
более лехнически совершенного конкурента 


ov Nintendo в, -Exporie Америке./Этот’усцех 
быт основан в первую очередь/на бешеной 
популярности игре Sonicy а/лакже/ на более 


/ совершенных, чем у жойкурёнта, спортивный 
‚ играх./После soto Sega умудрилась дважды) 
обмануть ожидания мокупате”/ 


лей со своими/расширениями 
для данной приставкиуа имен“ 
Ho Sega СБуи 32Х. В xounte 1994 


нец-то/далаютомупроизводи- 
пето/ контроль над’ боль 
шей /частью /рынка игровых 
приставок Ямонии/ Однако/за 


‘ee пределами Sega умудрилась 


|тодаэтой компанией была вы: 
пущена/новая/82-битная! сис- / 
тема Sega/Saturn, которая нако- 


наделать Столеко! оигибок при ВР в свет» 


своей новой” консоли, что, By конце концов, , 


японские боссы полностью! сменили руково: › 


Дящий состав своих дарубежных отделений; 
к настоящему ‘моменту, Sega баблеи/токаина: 
ходится в/тени успехов своих новых и старых 
конкурентов, Tem не менее в/ мировом /мас- 
пггабе позиции Зева/все еще’довольно иль: 
ВЫХ И Bue зависимоети оттого что/ ждет €e 
приставку в’будущем ходу, ee BHANe oT вряд 
ли останутся’ в ближайшее время без) класс” 
MEX AYP xoTs бы TOMbKO OF Camo Sega, Чо co- 
BOOM He HH10X0, f 


7 


/ Sega Saturn АЙ 


ИИ консоль имеет CaMyto сложную. 


и запутанную; HO наиболее гибкую архитек/ | 


туру из BCeX/Tex прех/систём, которые оииса- 
HBB Hatem 9б8оре. Вебосйове neat два 32- 


битных процессора, Hitachi/ SH2, /¢raxkto- | 


Bout частотой 28,6 MHz, раббтающие парал» 
лельно, и один Hitachi SH1, Sega Saturn нель- 


7 iv; | и / 
зя назвать системойу/ полностью /адаптиро- 
ванной только для трехмерной илищвухмер- 


ной графики, лак как ee апнаратные возмож 


ности лежал/ как бы/на/ стыке между этими; 


двумя ‘противоположными мирами. / Если 
смотреть толвко натрехмерныеприложения, 
10/Y данного аппарата несколько более сла- 
бый / «полигонный» сопроцессор» Mem, y 


‘PlayStation u‘rem более Nintendo 64/B резуль: 


Tate, Ip использовании, TONBKO €FO/OTHOTO B 


создании UCDO трехмерных игр/данная сис- 


Tema немного, проигрывает {по /ироизводи» 
тельности! своему ближайшему, конкуренту, 
приставке PlayStation. И хотя по сравнению/с 


системой Jot Sony, ера Зайии может созда; 
'/валь/в/реальном времени ненамного меныше 
| полигонов В секунду, причем без особых pas- 


Грывов и с меньшим искажением, у Heé/ecTB, 


‚становится заметно лишь при’прослушива»/ 


свои’ собственные проблеми. Неириятное/ 


для глав/выадение полигонов, особенно, по 


краям/экрана (Clipping); Crago привычным, fi 


делом(для мнотих игр на эту койсоль/Что же 
касается прочих возможностей приставки, TO” 
ссли/ He аппаратно, / Torta) pk программно, 
все что может jenaTH PlayStations сегодня мо- 
жет делатв ии Satumn. Вдинствеиная трудность 
до последнего времени лежала в применении 
прозрачиодсти в/играх, 10 этой проблеме; 
кажется, пришел конец. Однако /настояткая 
MOUS дайной системы лежит вос-таки двух 
мерных приложениях, Te ‚на/ сегодняманий, 
день ей просто/нет равных Помимо того, что 


полигонный сопроцессор/ можно эффектив”/ 


но’ использовать/и/ири работе с’ двухмерные 
ми/объектами, Saturn имеет также и/второй 
сопроцессор, / специально предназначенный 


для рабожы с задним планом. Ero возможно: / 
сти/ позволяют аппарату без труда опериро“ ’ 


вать несколькими плоскостями одновремено 
HO; мричем на самом высоком ор 


вие/зависимости OT Tore, ато прдисходит By 
этот момент на/передиём илане,,А/так kak 
большиийутко, итр на’сегодняшний eve мере: 
Имешивают /внутри/себя трехмерное: с двух- 
‘мерным, то; вуконце/концов, такая сложная, 


HO тибкая эрхитектура/можег Стать своеоб- 
разным ковырем данной системьгв борьбеза 
пидерство. 


Оперативная память У этого аппарата iif 


‘поделена на три’, сегмента, f аналогичными 


PlayStation характеристиками. Однакоуроме 


Hee, Sega Saturn имеется также ‘встроенная 


память для записи, прохождений в играх. Что’! 


же касается звука; TO, теоретически дайный 


( аппарат имеет самые лучшие харакеристики) 


среди всех систем, однако, на/пракцике: это 


ние tia /HeM музыкальных компакт-дисков: 


Но Kak Ont запутана ни была’ система внутриу/ 
/настоящей/ проверкой ее, способностей вы: 
/ стураюй И для неё’игрых // 


/ / Виблиетека игр ИИ 
ИЕ о/библиотеке; игр для 


/данной/консоли/можно легко сравнить с/ка- 
танием‘на американских торках/От/потряса; / 


ющих своим качеством Bs B /TIepBy10 


очередь от Yo би wero соратников из раз”) 


личных подразделений ‘Sega по р ИГ- 


BEARS sf 


/pOBbLY aBTOMatoR, до практически бездарных 


ПО СВОЕЙ сути продуктов: от некоторых неза-, 


BUCHMBIX) производителей. / Ма бамом деле, / 
мновие‘еще/до/сихнор находятся oy crib: //, 


ным вйечатлением от выпущенные в иервый 
тод/жизни, этой. системы /незаконченных/и 
уже устаревших по своему/вилу игр; которые 
в/то/время/ поставили гигантский вопрос /о 
жизнеспособности данного аппарата. И хотя, 
Bee эти/ проблемы сёгодня уже практически 
решены первое негативное впечатдейие, по- 
/‘лученное покупателями от Sega Saturn, до’сих 
| flop crow? y приставки ta пути к/усыеху. Lomp- 
Ко к’ концу ирошитого TOMa,/c выходом в вет 


«трио» высококачественных по всем ‘параме-”/) 


трам игр Virtua’ Fighter 2, Sega Rally u/ Virtua 
Cop, которые до си Top Являются эталоном 
‘качества’ своих жанрах для данной коисоли 
Забрефжил cher в/ конце TMC O cucteme 
снова заговорили всерьез, однако наметив- 
исеся © прриых дней отставание данного an- 
парата/ в ’оличестве fw равнообравие/игр ‚от 
своего ,/32-битного ‘собрата ‘PlayStation, трех 
Дотвратило дальнейтиее развитие событий B 
этом направлении! Vk сожалению пояно- 
/ стью поменять ситуацию в/свохо пользу Sega 


пока’несмогла. Хороших ‘игруразных жанров, 


включая переделки с других платформ; стало 


BBIXOMUTH больше однако’, полностью пере; j 
KJIEKOUMTb производителей игр;.на создание’ 


юритинальных для’данной консоли ироизве- 
дений представляется сегодня довольно/слос 
KHON задачей. Sega; B ormmane or Sony He при- 
выкла тратить свои, денвти/ на/покупку или 


раскрутку игр других производителей; y ween / 


своих/хватает: Но, несмотря на/это/к концу 
} 1996 года; все’основные жанры и под жанры 
видеоитр/на этой консоли представлены хотя 


бьыодной/но/сильной игрой. Однако каждо- // 


И My покупателю не объяснийть, что‘количест- 
/ во итр отнюдь He означает их качество, а’щен- 
ность каждого! жонкретного/ произведения 
определяется впервую очередь ero содержа: 
нием/а/ие/ красивыми! картинками: /И’хотя 
для, данной системьи Ha сегоднятний/ день 
было’выпущено/значительно больйте дейст- 


‘вительно революционных игр, чем/на любую// 


другую современную платформу, многие мз 
них/теряются pen их менее качественных 


по содержанию, но ’болеё/трафивески ‘бога- 


‘ых собратьев. Таким образом, Sega Saturn ИА 
//вряд ли сможет привлечь Вас потрясающими, 


воображение! графическими /возможностя- 
ми, а также разнообразным ассортиментом 
лтроизведений, которые были бы однозначно, 
лучше,/ чем Ha’ других ‚латформах./ Литиь 
толрко/ настоящие поклонники «сеговских» 
Mp смогут Ges dcobore труда пережить такую 
неприятную’ ситуацию, когда’/внимание 66; 
лцественностилтриковано в первую очередь к 


/ качеству, изображения, | и соответственно ИК, 


другим” платформам. Ho, все/это, Kak 1B 


'/случае с недостатком” игр Ha Nintendo 64, для, 


владельцев/бера Satum ирекрасио комиенси”, 

руется качеством содержания предлагаемой 
от самой Sega продукции/ Hos HECMOTPA НИ/А, 
что/ продолжающийся yeurex данной игровой 


приставки y себя/на/родине, в/Японии, TOBO~ 


у ; J 
j } J 


‘pur о том, что история Сатурна еще далеко 
не завершена. Однако лидером среди совре- 
менных приставок, в ее нынешнем состоя- 
нии, данная система вряд ли станет, но сохра- 

/нить за собой прочное второе место в 
течение следующего года ей, скорее всего, 

/ynactca. Все будет зависеть от того, что смо- 


/ жет предпринять Sega в 1997 году в борьбе 


против своих пока что более успешных вра- 
гов, так как не стоит забывать, что для 
MegaDrive потребовалось целых два го- 
да, чтобы стать самой популярной 16-ти бит- 
ной системой на западе. Но, с другой сторо- 
ны, описанная выше 32-битная платформа 
на сегодняшний день стоит в очень сложной 
и опасной для себя позиции третьего лишне- 
го. Так что только время покажет, что ждет ее 


ув будущем. 


Пять лучших игр на Sega 
Saturn 
1. Virtua Fighter 2. Самая лучшая и 
серьезная (!) 
| драка из всех, 
vi вышедших 
|на современ- 
| ные системы. 
Отличная 
графика, ве- 
ликолепные 
движения 
бойцов и игровой процесс, который до. сих 
пор остался никем не превзойденным: 

2. Nights. Некое И И 
лярного Со-г ; 
ника, данный 
продукт явля“ 
ется самой 
лучшей ори- 
гинальной | 
игрой из всех, 
/когда-либо, № 
/выпущенных 
на 32-битных приставках. 


3. 
Rally. Единст; 
венная В CBO- 
mie ем жанре иг 


Sega 


ра, , которая 
полностью 
передает 
ощущения 
участия /иг- 


рока в/ралли. 
4. Virtua al го 
Cop 1&2. Ca+ ; 
/мые/ лучшие ||. 
‘стрелялки’ с 
пистолетом, 
которые жог- 
да:либо/ были 
/ созданы: 
5,/ Panzer Dragoon 2; Ибомотря Ha TO, 


| \cTaBKM /eCTb игры 


_ bi, экземпляр 
представляет // 43 
себя настоящий 


и/ получите, ‘дан 


триумф стиля над содержанием. Самая кра- 
сивая стрелялка на сегодняшний день. 


Пять самых многообещающих 
проектов 1997 года. 

1. Sonic Extreme. Долгожданный де- 
бют трехмер- 
ного при- 
ключения _ 
ежика Сони- о. 
Ka, который 


по техничес- 


причинам до 
1997 года. 
т 2. Sega 
Touring Car. 
| Доминирую- 


щие позиции 
Sega в жанре 
тонок долж- 
ны будут еще 
более уп- 
рочиться с 
выпуском в свет этого продолжения попу- 
лярной Sega Rally. 

3. Grandia. Mihi из самых многообе- 
щающих po- 
левых игр в 
Японии, | на- 
ходящаяся в 
стадии разра- 
ботки уже.бо- 
лее трех лет, 
должна в ско- 
ром времени 
появиться в продаже. Полностью трехмер- 
ное окружение, вместе с’революционным 
подходом к битвам, могут OTKPbITb HOBbIe TO- 
ризонтьгдля игр этого жанра: 

4, Heart of Darkness. Данная высоко- 
р качественная 
и ри ’- 
ключенческая 
игра, / выход 
которой.’ по- 
CTOAHHO OT- 
` кладывается, 
должна, будет 
полностью 

воспользоваться. уникальными  двухмерны: 
ми возможностями этого аппарата. 

5. | Virtua Fighter 3. Самая’ совершен- 
Had | драка//в 
мире / /ждет 
своего /тнанса 
получить, Та- в ies 
кой 2Ke статуе № 
и /на/ домаш- = 
них/пристав-. 
ках. Именно 
от успешыого === а 
перевода игры будет. зависеть длальнёйптая 
судьба’данного аппарата после/1997 ropa. / 


И в 
UY Wey) 
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Сергей ЛЯНГЕ 


Internet’a (и Вашего enyeu mo- 
же) «Страна Игр» возобновляет 
публикацию материалов о «Между- 
народной Паутине». Точнее о том, 
что в ней хранится. 


«Вэб», «Паутина», «Сетка» — 
каких только терминов не придума- 
ли пользователи интернета. 
«Сетка» настолько быстро за- 
воевывает новые виртуальные про- 
странства, что любое увеличение 
рынка приставок и компьютеров 
всех мастей, ни в коей мере нельзя 
сравнить с темпами роста пользо- 
вательской сети интернета. 


Если Вы не являетесь счастливым вла- 
дельцем “неограниченного” времени дос- 
тупа в Internet и у Вас в наличии не очень 
мощный модем, то лучшим решением бу- 
дет‘ограничиться несколькими адресами, 
перечисленными ниже — лучший способ 


экономии времени и нервов. 


- Договоримся, что начало адреса 
(http://) мы опускаем: 
www.shareware.com 


работчиков, авторов... Это xopo- 
шо, если ониживут в пределах на- 
шей досягаемости, а если нет?...Ну, 
шутки-шутками, а переоценить 


возможности, предоставляемые 
«сеткой» просто невозможно. 

Находящаяся перед Вашими 
глазами статья открывает цикл 
материалов, посвященных «Интер- 
нету Играющему»... 

С Вашего позволения неболь- 
шое отступление (?). В 1987-1992 го- 
дах (и даже до сих пор) велись мно- 
жественные дискуссии о ВРЕДЕ ком- 


Fle Edt View Go Bockmeks Optons биду Window Heb 


pie Мебсаре - SHAREWARE COM — the way to find shareware on the Internet 


ных игр. Причем самыми ярыми ye- 
нителями были люди, никогда их в 
глаза не видевшие. Таже история 
повторяется с Internet. В нашей 
стране всегда самым «больным» воп- 
pocom был sex и иже с ним. Так что 
можно услышать от ОЧЕНЬ умных 
и уважаемых лиц, что Internet - это 
конец света, это чуть ли не 99% 
порнографии и насилия. Ну-ну, moe- 
да телефонная сеть - это, с той же 
‘уверенностью, 99%-ный sex по теле- 
фону. У. важаемые и солидные взрос- 
лые «дяди» и «тети», ну не надо все- 
го этого, ради всего святого... 

Весь разумный мир давно поль- 
зуется услугами «Всемирной паути- 
ны», не исключение и мы. Благодаря 
‚ей`мы оперативно связываемся с 
разработчиками и издателями игр, 
ведем переписку, получаем картин- 
ки, берем интервью... В «сети» име- 
ется электронная версия нашего 
журнала, в которой есть и статьи, 
и демо-версии... ~ 

Пользуясь некоторым опы- 
‚ том общения с Internet’om, я nocma- 

раюсь рассказать Вам о самых ин- 
тересных серверах, HA которых мо- 
жно найти демо-версии игр, утили- 
ты, единомышленников или про- 
тивников, которым можно хоро- 
шенько «всыпать» из гранатомета 
или любого другого приспособле- 
ния... 


у te Мезсоре - [БАМЕСЕМТЕН.СОМ - еацяез - MechWamor 


[Ele Edt View бо Bockmaks Options Directoy Window Help 


co aE a SESE] 


о многочисленным пр a). ie Pticee работы над журна-  пьютера, а именно — Komnvromep- 
на радость всем лю приходится общаться`с боль- 


шим количеством издателей, раз- 


ВЕТАШ 


ИЮН 


Terminal 
Velocity 


19 зе ec. ним shareware совы 


Whats New?| "Whats Coo? |" Dewinatons | NetSeach | Peonie | Sotwate 


[pts | 7) Ql [ze [oes] ®] 


[BY Nett fre parecertercon/F eater Pecks /Mech3? 


Whets New? | WhotsCool? || Destinations | NetSesrch | People | Soltmare 


For people who care about pares (Ад 


Й ах HORE 


Ang пик else, 


arcadium 


Monsey оч 25, 18 


Quick Search Highlights 


Charting champ 


fuswindowxay #] 
el] 

(other seach options} 
Selections 


Click here to view our top 
picks for the РС and Мас 


Desgn impressive ow charts, diagrams, and 
maps with SyTools32 for Windows 95, №88 


Do at. for the kids 
credive всея flowing for hours 


Scuare One Lite for the Mac keeps even the 
slopprest desktop ndy. Mew 


Master your money 
EZ Loan Manager 97 for Windows 95 offers 
aan easy and еще interface to help you 
evaluate and manage your debt 


Один из CaMbIX\«KpyTbIx» серверов. oo БА sain Seite 
Browse by 
Название говорит camo за себя. Отсюда = New Arrival 
< Z Most Popular 
можно попасть на сервер Game Center и ИН 
почитать информацию об интересующих те ия 


играх, а также и списать какую-нибудь. 


I 
Faster, easier backu C2 Wiki 
ны, (99 12 


SNEAK PEEKS 


FEATURES 


J*MecHulaRnion 3 


— 9 НЕЕ Ея) 


by Ge 


A massive red-brick building couthwest of downtown Chicago iso fer ery 
from the computer.coay expanses of Silicon Valley and Lor Angeles, hame 
tomoct of the gostee-weenng game industry. Stl tough, this 
MechWamior3 we'e talking about, and yours truly was invited to be the 
fist to checkit out РАЗА, the new, and some might argue rightful, owner 
ofthe MechWamicr beense QMechWarrior 3 will be distnbuted by 
Spectrum HeloByte) could be located in Faisbanks, Alecks, end still 
would have ventured forth, Фора and all 


donuts in space 
Sol pulled up to the EASA main offices, climbed up five fighte of stairs, 
and was immediately shoved into thie ecary, plastic, donut-ike 
contraption The MechWarnor 3 dengn team shd the doors ehut, seakng 
me into the dak Little did know I was being ehoved nto the latest build 
of BattleTach from Virtual Worl the virtual gaming cents owned by 
РАЗА. Sure, you've probably been to в Virtual World center located in one 
of those sunny and plastic minimalls, complete with all the fast-food 
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Happy Puppy 
GAMES 


The #1 Games Site on the Internet 


New Stuff at Happy Puppy 


GOTTAHAVIT! - Goods and Goodies 


* Drive outta Happy Puppy in » RAND NEW FORD EXPLORER! 


+ Take home The Ultunate Gaming Machine by Compaq, 
* Click: here for the best sounding speakers under $200! 
* Let James Bond take you to JAMAICA! 


CLICK HERE for these prizes and MORE) 


CHEATS, HINTS, PATCHES & FAQs 


RECENT ADDS 


www.huppy-puppy.com 


Очень мощный сервер, Ha котором 
Вы можете найти демо- и shareware-Bepcun 
игр и программ, мнения игроков о той или 
ИНОЙ игре, коды и секреты, свои версии 
прохождения оных, посмотреть десятку са- 
мых «горячих игр»... 
www.filefactory.com 


Мой любимый сервер (с точки зрения 
нахождения демо-версий). Организовала 
ero ТЕМ — Total Entertainment Network — 
практически, самый представительный иг- 
ровой сервер, о котором мы вспомним чуть 
позднее. На страницах File Factory ножно 
найти все свежие демо-версии игр, допол- 
нительные уровни и утилиты к таким хи- 
там, как Duke Nukem 3D, Warcraft II, 
ОпакКе...`Существует удобная систематиза- 
ция по’времени размещения файлов и Вам 
не надо будет «перерывать» все и вся для 
получения новейшей информации. 

Кроме демо-версий игр Вы сможете 


и Netscape - [File Factory: Browse Mode] 
Fle Edit View Go Bookmarks Options Directoy Window Help 


Game Sector 
PCRL! 

Guestbook 
Newsgroups 

Chat Room 
Shockwave Arcade 
Java Arcade 
Hardcore Gamers 


Links the зато 0 sy 


Advertising —_ 
опа! по zone 


All Rights Reserved Search The Adrenaline Vault 
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The Adrenaline Vault 


|| 
х DUKE NUKEM 
Е}:) 
списать нужные утилиты: всевозможные 
архиваторы, библиотеки, драйверы. Каж- 
дый архив снабжен небольшим текстовым 
сопровождением, благодаря которому 
можно не списывая файла решить: нужно 
Вам это или нет. 


www.avault.com 


The Adrenaline Vault — демо-версии, 
статьи, новости игрового мира, FAQ 
(вопросы и ответы)... 


Игровые серверы —— 


Что это такое и с чем их едят? Все PANZER 
очень просто. На игровом сервере стоят GENERAL 
специальные программы, позволяющие 
связывать людей-со всего мира, для совме- 
стной игры. К большому сожалению, льви- rule the d 
ная доля этих серверов платная, a кредит- 
ные карточки имеются далеко He у всех. Вы 
представить себе не можете, как приятно 
«завалить» какого-нибудь «Дюка» из Лос- 
Анжелеса или Лондона... 


STRATEGY (REALTIME) 
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BO FE WY SER 
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NEW THIS MONTH 


Duke Map: Ground v2.0 ***1/2 
Duke Мар: Hall of Fame 2 ***1/2 
Duke Map: Halls of Death ** 

Duke Map: Mearp13 ***1/2 

Duke Мар: MegaGood ***1/2 

Duke Map: MidEarth **** 


Duke Мар: Station! *** 
Гавно: I: Mercenaries Demo 


2/39) | Document: Done 


AMBER: JOURNEYS BEYOND DEMO 


Demo 


File: AMBER ZIP | Size: 11.8M | O/S: Wind5 
Date: 11/22/96 | Creator: Graphic Simulations 


Journeys Beyond is an adventure game fully in the 
tradition. The premise of the game isn't too clear other 
than tl erie reminder, “Death ts not the end". 
Learn more about what the full game will offer and have fun 
exploring the office of our main character in the game (possibly even get a clue as 
to what this game is all about). This demo requires the DirectX 2 drivers 


CONFIRMED 


STRATEGY (TURN BASED) 


Download File 


Download 


ANTEPHET | 


www.mplayer.com 


Благодаря этому игровому 
серверу Вы сможете поиграть в 
Quake, Command & Conquer, Big 
Red Racing, Deadlock, Mechwarrior 
2, Terminal Velocity, Warcraft, Red 
Alert, Battleship, Haos Overlords, : 
Diablo, Havoc, Monopoly, Panzer eset 
General, Risk, Srrabble, SimCity 2000, | Ferm) = 
War Wind. 

www.battle.net 


Совсем недавно открывший- | 
ся сервер, специально для игры в 
StarCraft и Diablo. 


www.ten.net 


Total Entertainment Network — мощ- 
нейший игровой сервер. Если Вы покупали 
Duke Nukem 3D; то наверное заметили, что 
на диске есть специальная программа для 
соединения с TEN для игры в Internet. 

Но не «Дюком» единым живет этот 
сервер. Здесь найдется дело для каждого: 
Command & Conquer, C&C: Red Alert, 
Necrodome, Diablo, Quake, Panzer General, 
Dark Sun, Deadlock, Warcraft, Jagged Alliance: 
Deadly Games, Confirmed Kill, Master of 
Orion II, Shadow Warrior, Big Red Racing... 


battle.net 


Журналы 


Как правило, любой более-менее 
сильный журнал имеет свой \У!ЕВ-сервер, 
как, к примеру, PC Gamer или Next Genera- 


поль-зователей и мощную систему из 
200 серверов в 33 странах мира. Ha Кай" 
Вы можете поиграть в Apache, Big Red 
Racing, Command & Conquer, Cyber 


Or res 
Wet FON НИК 


he. 
on announced, See th 


storm, Deadlock, Descent/Descent 2, Doom/ д tar Were Patches 
Doom II, Duke Nukem 3D, EF2000, Fire Fight, cree k 
Hellbender, Heretic, Hexen, Links LS, sak a www.nuke.com/cgr/ 


Интересным способом ‘самовыраже- 
ния являются HomePage («Домашние 
Страницы»), на которых фанаты изливают 
всю свою любовь к определенной игре. 
Причем, Home Page появляются задолго до 
появления игры. К примеру, несколько 
«страниц» к Unreal: 


Mechwarrior 2, Monster Truck Madness, Mortal 
Kombat 3, Nascar Racing, Network Fighter Duel 
(NetDuel), Quake, Rise of the Triad, Shattered 
Steel, Super Karts, Terminal Velocity, Top Gun, 
VR Pool, Warcraft/ Warcraft 2. Kali доступна из 
DOS, Windows 95, Macintosh u OS/2. 
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Search 
Previews by 
System: 


Jal 
Coming Soon.. beThe Ball now. 


Quicktime 


THe ———— ss sia 
& = Today's Previews 


Your ploce for news ond events... 


ИНТЕРНЕТ 


Red Alert: 


www.cybernw,com/ 
~mckillion/red-alert/ 


www.geocities.com/Times 
Square /6433/ra.html 


www72.cybernex.net/ 
~gregszcz/ra/raf.htm 


Well, I'm really sorry about not updating the page in a month, but I've been really busy, with 
school starting and other 'real life' commitments. The page won't be updated as regularly as it 


had before, but I'll still try to keep on top of things. Oh yeah, just pretend that you don't notice 
the bad spelling. I've made the page frames only, and if you don't have a frames capable 


= = 


wwwvms.utexas.edu/~jel 
www: Bere! peG/ unreal 


unreal/unreal.htm 


mmm. ares ey 


index.htm ae ae . games/warcraft2.html 
www.un-reality.com Е www.bluefin.net/ 
или X-Com: Apocalypse: ~golfer/war2.html 


Feet | Sema 
Stalker's Warcraft 2 Homepage 


Stware/ 7689 /index.html 


www.evansville.net/ IE, 
~tyrant21/duke.htm 
ааа Г тьмы www.worldonline.nl/ о ara ae ee 
reacties ~antiwin/duke3d.htm St ebro ae oo eae 
= ETT WarCraft II: Gielen 
www.geocities.com/Times ne м ис сон Simei 
Square /2777/xcom3.html amano/war2.htm 


www.gulftel.com/~guitar/ 
x-com/ 


www.charm.net/~wizards/ 
computershow/previews/ 
x-com3.htm 


Home page, как правило, образуются 
на М/ЕВ-серверах институтов и университе- 
тов («там»). У нас же это, в основном, сер- 
вера банков, коммерческих структур и, в 
очень редких случаях, институтов. 

Кроме жак о готовящихся к выходу 


Internet 


Нет ничего проще, если 
Вы приобрели Internet 
Pack. Приносите его 
домой, вскрываете, 


играх, на «Домашних Страницах» могут на- 
ходится материалы о уже не новых, но по- 
пулярных продуктах. 


инсталлируете, запус- 
каете и... Вы уже в 
Internet’e. Не нужно 
никакой квалифика- 


We have had 
а ции программиста, 
чтобы стать полно- 
правным пользова- 
телем сети. Доста- 
точно иметь 
любой, даже 
«386-ой» 


компьютер, 


tactics to help players with the levels against the 
and also advice for those strugeling multiplayer g2 


Update Information around because the fim has just begun! Thanks 


„> Е by and we hope you enjoy your stay! 
2 
MulsPlayer Tactics 
= 
Red Alert Chat 


Pacha! Продается Г | 


в магазине СатеЁапа 


Поверните Землю в нужнуюдзетовону 


... Почти два года был 
не у дел, порой меня охва- 
тывало отчаяние — неужели 

все? Неужели больше не придется 
сесть не просто за штурвал, но и за 
гашетку... Пожалуй, нет, несколько дней 
назад объявились люди из Пентагона... По- 
думать только, я лечу в Россию!... 
Electronic Arts сделала очередной роскошный 
подарок (не бесплатный, конечно) любителям ви- 
деоигр. Возродилась популярнейшая серия Strike, 
но уже в новом обличье, теперь это 32-битная вер- 
сия. Поначалу «воскрешение» планировалось осу- 
ществить на платформе ЗОО, но по известным 
причинам проект был заморожен. Начались разра- 
ботки для Sony PlayStation, длились они полтора го- 
да и в конце концов увенчались успехом. Сегодня 
игра Soviet Strike — это реальность. 
Но, прежде чем рассказ пойдет непосредст- 
венно о ней, вернемся на несколько лет назад. В те 


ro- 
ды Ha 
просто- 
рах на- 
шей не- 
объятной 
родины 
самой по- 
пулярной 
читалась 
16-битная 
Ls приставка Sega Mega 
Amy) Drive. И, надо сказать, абсо- 
лютно заслуженно. Именно тог- 
да и появился на свет картридж с 
игрой Desert Strike. Любители ви- 
деоигр сразу же обратили на нее внима- 
ние. Идея и исполнение этого продукта каза- 
лись очень необычными. Вместо движения по 
плоскости вертолет перемешался в псевдо-3Л с дос- 
таточно детализованной графикой. Уровни подраз- 
делялись на большое количество миссий, которые 
можно было выполнять не в строгом порядке, а в 
зависимости от обстоятельств, что придавало игре 
некоторые черты стратегии. Сюжет был построен 
на основе событий в Персидском заливе, известных 
под названием «Буря в пустыне». Именно этот факт 
в итоге и сыграл не совсем удачную роль — при 
всем разнообразии миссий, уровни внешне были 
похожи один на другой, что явно не являлось плю- 
сом. 


J ¢ 


ull 


= 


Из дневника пилота ВВС США. 

... Ух и пришлось нам повозиться с этим пар- 
нем из пустынного бункера. Наши ребята на земле, 
казалось бы, его уже упустили, но в последний мо- 
мент радары зафиксировали воздушную цель, удаля- 
ющуюся от места событий, мы встретились с ним 
один на один... В живых посчастливилось остаться 
мне... 

Вышеописанный недостаток был с лихвой 
устранен в следующей версии. На этот раз в Jungle 
Strike. Игра стала хитом по всем статьям. Бессчет- 
ное количество часов провели перед экранами теле- 
визоров любители игр самых разных возрастов и 
национальностей, прежде чем им наконец удалось 
обезвредить неуловимого пол- 
овника Килбабу. Все события 
азворачивались на восьми вели- 
олепно прорисованных уров- 
, которые на этот раз были аб- 
солютно различны: игрока забра- 
сывало то в снега, то в джунгли; 
приходилось спасать безоружных 
заложников и минировать зда- 
, плавать на амфибии и пере- 
саживаться на истребитель-неви- 
димку. Jungle Strike была и остает- 
ся одной из лучших игр для 16- 
битных игровых систем. 

Серия была запущена, и 
lectronic Arts объявила о выходе 
следующей серии — Urban Strike. 
ней разработчики попытались 
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сымитировать тактику проведения операций в го- 
родских условиях, что вело к выбору игроком более 
изощренной тактики ведения боя, были введены 
новые аппараты, которыми предстояло управлять. 
Появилось также нечто кардинально новое — по- 
дуровни, на которых пилот покидал свою боевую 
машину и выполнял миссию уже как спецназовец 
— один в темных коридорах против тучи врагов. 
Эта версия получилась неплохой, но не более. 
Смесь, которая задумывалась, как гремучая, в итоге 
превратилась в кашу, игра несколько утеряла свою 
привлекательность, да к TOMY же опытным страйке- 
рам она показалась слишком легкой. 


Из дневника пилота ВВС США. 


.. Самая волнующая миссия была во время опе- 
рации Jungle Strike. Обезумевшие арабские meppopu- 
сты дважды появлялись в Вашингтоне и творили 
бесчинства. Бороться с ними было непросто. Тогда я 
понял, что защищать самое сердце своей страны не 
просто работа — это нечто большее... 

В конце ноября в продаже появилась игра для 
Sony Playstation — Soviet Strike. Результат не обманул 
ожидания. Продолжение удалось. С одной стороны 
— это все тот же, уже полюбившийся Strike, а с дру- 
гой — совсем новая игра, которая захватывает игро- 
ка с первой и до последней миссии. Сюжет таков: 
1991 год, СССР распался, в России только зарожда- 
ется демократия, в то же время на ее границах быв- 
шие чины КГБ во главе с неким Shadowman (что-то 
типа Серого Кардинала) строят планы по использо- 
ванию огромных военных арсеналов советской ар- 
мии и возвращению времен Холодной войны. В ход 
идет все: начиная от законсервированной со времен 
Второй мировой войны допотопной техники, 
кончая суперсовременными термическими шпион- 
скими устройствами. В Soviet Strike враг как никогда 
силен, хитер и многочисленен. 

Новый продукт содержит в себе 5 больших 
уровней-карт, которые, в свою очередь, поделены на 
41 миссию. В Вашем распоряжении несколько фан- 
тастический вертолет Superapache (может нести Ha 
борту до восьми человек вместо двух в реальности), 
оснащенный пулеметом (chaingun), малыми ракета- 
ми (hydras), большими ракетами (hellfires) и «opy- 
жием гремучей змеи» (sidewinders), которое облада- 
ет чудовищной силой. Вместо последнего есть воз- 
можность взять с собой дополнительное топливо 
(fuel pods) или систему электронного подавления ог- 
ня противника (ЕСМ), которая может при правиль- 


ном использовании несколько сократить количест- 
во попадающих в Вас вражеских снарядов. Можно 
отправиться на задания и не прибегая к использова- 
нию дополнительных устройств, в таком случая 
игра пожелает Вам ироничное Good luck! Всех непо- 
средственных и закулисных участников сражений с 
Вашей стороны объединяет единая компьютерная 
сеть Strike net, сообщения по которой я настоятель- 
но советовал бы не игнорировать, потому что из 
них можно почерпнуть массу полезных сведений о 
различных объектах, некоторые из которых не от- 
мечены на карте, и их там появление является пло- 
дом работы Ваших помощников-агентов. 
Человеку, хоть раз игравшему в какой-либо 
из Strike’os будет несложно сориентироваться в ме- 


ню, его принцип остался неизменен, добавилась 
лишь еще одна колонка, в которой рассказывается 
о месте, объекте и тактике выполнения миссии. Все 
пункты меню, будь то рассказ об очередном зада- 
нии, обзор вражеской техники или Ваши вспомога- 
тельные средства, проиллюстрированы живым ви- 
део или прекрасно выполненными 3ЗО-моделя- 
ми, что придает игре потрясающую эффектность. 
Для игры в Soviet Strike понадобятся некото- 
рые стратегические навыки. Оружие, топливо и 
броня строго ограниченны, и потому проблема их 
правильного распределения зачастую становится 
первостепенной. Помимо привычных ресурсов, 
могут быть найдены деревянные ящики зеленого 
цвета — это удача, в них находится прибавление 
дополнительных возможностей, которые Вы на- 
страиваете себе перед началом каждого уровня. 
Графика стала лучше на порядок. Теперь это 
полное 3D с тщательно наложенными текстурами. 
Все изображение гипердетализованное, у Вас есть 
возможность увидеть фрагменты леса, животных в 


; 


нем, красочные фонтаны воды при падении ту- 
да чего-либо и массу других приятных мелочей. Как 
утверждают разработчики, все ландшафты были 
выполнены на основе реальных топографических 
карт и результатов аэрофотосъемки. В игре стало 
использоваться два вида на происходящее: первый 
классический — «камера позади вертолета», другой 
более свободный, вертолет может повернуться лю- 
бым углом. Появление второго вида ставит перед 
игроком несколько мучительный выбор, новая ка- 
мера делает картинку более живой и реальной, ста- 
рая же камера привычнее. 

Из дневника пилота BBC США. 

.. Странные они все-таки, эти русские. Все 
время норовят с кем-нибудь повоевать, а теперь и 
вовсе — сами с собой... 


Уровень 1. Крым 


Здесь и далее: 


В Крымской компании игроку противостоит 
экс-генерал КГБ Юрий Вациснов (ну и фамилия!), 
который, помимо того, что является правой рукой 
загадочного Серого Кардинала и в советское время 
руководил всеми войсками специального на- 
значения, имеет звание международного гроссмей- 
стера по шахматам. Ваша задача — захватить сек- 
ретный план мятежа, который путчисты намерены 
перенести на территорию России. На этом уровне 
броня на карте не отмечена, но встречается. Осво- 
божденных и подобранных дружественных солдат 
можно сдавать на специальные пункты и получать 
за это броню. 

Из дневника пилота ВВС США. 

.. Jlemen на первое задание, нужно было дезак- 
тивировать информационную систему противни- 
ка — разрушить радары, как на дисплее появился 
мой второй пилот Ник Эрнолд, он был захвачен в 
плен и теперь как-то умудрился выйти на связь из 
тюрьмы, путчисты грозятся его расстрелять, а 
они свои угрозы обычно выполняют... Лечу спасать 
Ника... Bom так, вдвоем веселее, тем более подкрепи- 
лись броней, в тюрьме оказалось еще несколько на- 
ших агентов. Теперь можно приняться за радары... 
Получил приказ разделаться с вертодромом в юго- 
восточном секторе... Все о’кей, ZSU — серьезный 
противник... 

В крымских миссиях игроку будут противо- 
стоять следующие типы военной техники: 7-23 — 
легкая зенитная установка; ВКОМ-2 — самоходная 
становка, оснащенная 14,5 мм-вым пулеметом; 
ВМР — боевая машина пехоты с пулеметами и про- 
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ХИТ? 


тивовоздушными ракетами, естественно, перево- 
зит живую силу; ZSU-23-4 — просто монстр, несет 
на себе четыре скорострельные 23мм-вые зенитные 
установки, чудовищно крепкая броня; AF-8 — аэ- 
росани, очень подвижны, HO не более; SA-9 Gaskin 
Light SAM — ракетная установка, полностью герме- 
тична на случай химической атаки. 

Из дневника пилота ВВС США. 

... Мы над концентрационным лагерем, Ник 
снял весь конвой на вышках, яотправил к праотиам 
очередной 750... Поднимаем пленных... На северо- 
востоке обнаружили еще один лагерь... Все прошло 
‘удачно... Получили приказ о захвате офицеров про- 
тивника, они находятся на территории бывшей ре- 
зиденции КГБ в Крыму... O-e, неплохие коттеджи... 
А вот и броня... Нику пришлось изрядно потрудить- 
ся, когда он отлавливал убегающих парней в малино- 
вых пиджаках... 


— дополнительная жизнь, 
— дополнительные возможности 


По ходу прохождения миссий старайтесь 
бомбить все попадающиеся по пути дома, ангары, 
палатки и др. В них может быть что-нибудь интере- 
сное. Только не вздумайте это делать на территории 
Вашей базы, иначе увидите надпись: Return to base. 
В юго-восточном углу уровня, взорвав аэросани, 
которые везут за собой оленей, найдете «жизнь». 
Еще одна спрятана в палатке на севере за лагерем 
для заключенных. 

Из дневника пилота ВВС США. 

... Летим на северо-запад, там русские гото- 
вят диверсантов, по дороге попалось много оружия и 
топлива, отвоевывали в жестокой схватке, нас из- 
рядно потрепали... Дезактивировали электричес- 
кую подстанцию, там же нашли немного брони... У 
них тут не только трэйнинг-кеми, но и склад ново- 
го оружия... Поливаем все это от души... Последняя 
цель — дворец, говорят, во вторую мировую у рус- 
ских вождей тут был сверхсекретный бункер, сейчас 
тут эти... У Ника неплохая взрывчатка... Во дворе 
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оказалась целая батарея, это было что-то... Пока 
Ник во дворие со взрывчаткой, стреляю из пулемета 
no охранникам... Все в огне, еле успеваю подхватить 
Ника... Наконец мы на базе... 


Уровень 2. 


На этот раз против Вас «играет» разыскива- 
емый контрразведкой НАТО и ИНТЕРПОЛом, 
бывший член ЦК Владимир Чеусеску (не путать с 
покойным румынским вождем). Он заведует сек- 
тором приготовления термоядерного оружия к 
Холодной войне. Ваша задача — увести у него из- 
под носа ядерные боеголовки и потопить все 
то, что способно их на себе нести. В конце уровня 
предстоит помериться силами с десантом. 

Из дневника пилота ВВС США. 

... Ник отправился со шпионским заданием 
на катере... Русские тут намешаны... Не поймешь, 
где те, за которых мы, а где против которых... С 
высоты увидел, как путчисты кого-то расстрели- 
вали прямо в поле, хорошо успел вмешаться мой пу- 
лемет... С радарами особых проблем не было... На 
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берегу стоят очень нехилые 
пушки... К докам, часть ко- 
торых контролируется де- 
мократическими войсками, 
идет конвой мятежников... 
Взял на борт нескольких ма- 
тросов... В порту проявляю 
осторожность, сначала сто- 
ит разобраться, кто здесь 
кто... 
Помимо уже известного воо- 
ружения мятежников, в чер- 
номорских миссиях встре- 
тятся: 5-60 Неауу ААА — 
57мм-вые береговые пушки; 
BTR-70 АРС — думаю, He 
стоит объяснять, что такое 
БТР: оснащен пулеметами; 
HIND Mi-24 Helicopter — 
Вертолет, не сильно уступа- 
ющий Apache, оснащен ра- 
кетами; Speedboat — быстроходные катера с 
20мм-выми пулеметами на борту. 

Из дневника пилота ВВС США. 

... Обнаружен русский мятежный авианосец 
«Киев», задача ясна — его нужно обезвредить... На 
нашей северо-западной базе пополнил все ресурсы, 


теперь я и мой Арасйе в полном порядке... «Киев» 
охраняется мощным конвоем, но, видимо — это 
только разминка... А вот и старый знакомый, 
Hind, у русских он называется МИ-24, я оценил 
мощь его ракет... С морской махиной покончено... 
Старайтесь как можно быстрее собирать 
всех дружественных Вам солдат, матросов и прос- 
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то граждан, противник очень охотно с ними рас- 
правляется. Если потеря людей превысит число 5, 
то миссию придется начинать сначала. В северо- 
восточном секторе порта можно отыскать жизнь 
и обновление дополнительных возможностей. 


Из дневника пилота BBC США. 

... Очень ответственное задание... Посреди 
моря у русских стояли торговые посудины с ядерны- 
ми зарядами, слава Богу, их удалось обезвредить... Я 
сбрасывал их прямо в воду, не знаю, правильно ли 
это, но тогда другого выхода не было... Повсюду на 
огромной скорости носятся катера, беспрерывная 
стрельба... Взорваны 3 подводных лодки, без лиш- 
ней скромности замечу — это была хорошая рабо- 
та, я использовал подвесные тротиловые заряды... 
Нахожусь в южном секторе, огромная база мятеж- 
ников... После этого боя у меня снова много брони, 
оружия и топлива... Из нейтральных вод на подмо- 
гу путчистам идет сверхсовременный крейсер... 
Это была одна из самых жарких схваток в моей 
жизни... Срочно за броней... Ко мне присоединился 
агент Амад, мы с ним знакомы еще со времен Ba- 
шинетонских событий... Русские высаживают де- 
сант — эта весть застала меня врасплох... Навер- 
стываем упущенное... Из десантных кораблей поя- 
вляются танки-амфибии. Нет, им не прорвать- 
ся... 


Уровень3. Кавказ 


Her, американцы, по-видимому, никогда не 
забудут времена победоносной войны в Заливе. На 
третьем уровне эта тема всплывает то тут, то там. В 
этом месте игры существует некий географический 
казус. Оказалось, что создатели игры достаточно сла- 
бо представляют себе специфику кавказского регио- 
на. От него здесь лишь название, все остальные атри- 
буты напоминают скорее о Ближнем или Среднем 
Востоке. Уровень номер 3 стоит особняком во всей 
игре, потому что он скорее стратегический, нежели 
боевой. Вы выполняете задания вместе со вторым 
пилотом Амадом, который связан с некими незави- 
симыми вооруженными формированиями. Ваша за- 
дача — вовремя и наилучшим образом пользовать- 
ся этой силой. И лишь под конец уровня снова при- 
дется активно жать на гашетку. Основной же задачей 
всех миссий является защита огромного химическо- 
TO завода и уничтожение бесноватого Муфаха Ca- 
дисса Савака, резидента иракской разведки, который 
находится в сговоре с Серым Кардиналом. 

Из дневника пилота BBC США. 

... Основная наша цель — защитить химичес- 
кий зав0д, к которому прорываются огромные 
полчища разнообразной техники... Амад привел в 60- 
евую готовность подчиненные ему группировки, 
и через минуту другую они выдвинутся на свои пози- 
ции... Лезть в самую гушу — безумие, ведем парти- 
занскую войну — сбрасываем на дорогу огромные валу- 
ны для образования заторов... Амад отдал все прика- 
зы: Нимруд передвинулся на наш правый фланг, вой- 
ска Бессуса перешли в центр, Делила блокирует левый 
край... Парни работают отменно... Мы лишь изредка 
помогаем им... Противник прорвался справа, я снова 
на линии огня... 

Новые виды техники, которые встретятся в 
кавказских миссиях: Т-55 Battle Tank — танк времен 
Второй Мировой, устаревшая модель, но в больших 
количествах опасна; 55-10 SCUD — оружие массово- 
го поражения, ракеты могут нести ядерный, хи- 
мический или обычный заряд; SKAR-21 Rocket 
System — закупленные Саваком в Египте мощней- 
шие ракетные установки, достаточно уязвимы; SA-6 
Gainful SAM — мобильная противовоздушная ра- 
кетная система; РТ-76 Amphibious Tank — танк-ам- 
фибия с легким комплектом вооружения. 

Из дневника пилота ВВС США. 

... Первую волну удалось сбить, завод вроде бы 
цел, с оружием туго, надо экономить... Я вошел в раж, 
10д горячую руку попались два конвоя противника, 
какие-то джипы... На юге снова концентрируются 


на охоту, будем ловить Сивака... Лагерь этого психа 
окружен жутким оружием SA-6, используем swdr, 
только так можно противостоять этим адским ма- 
шинам... Взять Савака не удалось, сгорел вместе с ма- 
шиной, но мы с Амадом не сильно расстроились... 


Уровень 4. Трансильвания 


Второе название этого уровня — Dracula 
Strike. Вообще-то дело происходит в непосредст- 
венной близости от печально известной Черно- 
быльской АЭС, а Трансильвания находилась Ha Tep- 
ритории современной Румынии. Ну да ладно. Ос- 


новная цель — захоронение сердцевины ядерного 
реактора станции и дезактивация военной базы мя- 


тежников. 


Из дневника пилота ВВС США. 

... Картина, представшая моему взору, оказа- 
лась абсолютно безрадостной: повсюду зараженная 
радиацией местность, местное население террори- 
зирует подручный Shadowman, а Грименко — быв- 
ший военный босс на Украине... первым делом мне 
предстояло спасти из плена Ивана Уралия, который 
в свое время непосредственно участвовал в работах 
по ликвидации аварии на местной атомной стан- 
ции... Ивана содержат в тюрьме, где активно при- 
меняются пытки, надо бы поторопиться... Давно я 
так не был удивлен, мне навстречу выкатили знаме- 
нитые русские «катющи», я-то думал, что они те- 
перь существуют только в фильмах... Иван на бор- 
ту, Боже, что они с ним сделали... 

Основную работу на этом уровне придется 
выполнить второму пилоту. Вы же должны обес- 
печить ему необходимую безопасность. По дороге к 
реактору постарайтесь очистить свой левый фланг, 
по нему Вам придется везти для захоронения серд- 
цевину. Из пятнадцати раскопщиков соляных ко- 
пий можно потерять лишь четырех, в противном 
случае придется все начать заново. Обновления до- 
полнительных возможностей находятся в следую- 
щих местах: 1. около Home Base; 2. чуть южнее цен- 
тра карты; 3. около базы противника. 


ХИТ? 


На этом уровне Вам повстречаются следую- 
щие типы нового оружия врага: ВКОМ-3 — моди- 
фикация уже известной нам машины BROM-2, oc- 
нащена ракетами АТ-5; $А-4 — сверхмощные даль- 
нобойные стационарные ракетные системы, осо- 
бенно хоропти в сочетании с засекающими против- 
ника радарами; Т-80 — лучший российский танк, 


по своим характеристикам сходен с американским 
Abrams; ВМ-21 Rocket Launcher — общеизвестные 
«катюши», заряд 10 ракет. 

Из дневника пилота ВВС США. 

.. Иван — настоящий профессионал, в таком 
неважном состоянии он ни разу не усомнился в своем 
желании продолжать операцию... Медперсонал тюрь- 
мы-санатория мы начали постепенно перебрасывать в 
район соляных копий, им предстояло подготовить мес- 
то для захоронения сердцевины реактора... Их npu- 
шлось серьезно охранять, несколько раз отбили атаки 
самоходок Gaskin, наведывались и ВТК... Пролетая над 
жилым кварталом, заметили немало пригодившихся 
нам в будущем ресурсов... Мы у реактора, как нам уда- 
лось сюда попасть — это отдельный рассказ, скажу 
лишь, что бой был весьма интенсивным, эти парни ни 
перед чем не остановятся... Иван ловко подготовил 
сердцевину к транспортировке, и мы ее очень осторож- 
но потащили в воронку, это все мне напомнило опера- 
цию Urban Strike, тогда я тоже с осторожностью nepe- 
возил под огнем огромные линзы... Все о’кей, реактор 
больше не «фонит»... Мы с Иваном хорошо поработали 
на базе противника, теперь возвращаемся на свою... 

На этом я вынужден прервать публикацию от- 
рывков из дневника пилота американских ВВС, кото- 
рый выполнял сложную и опасную миссию по защите 
демократии в России. Надеюсь, они пригодятся игро- 
кам в трудную минуту. 

Игра, конечно же, на этом не кончилась, оста- 
лась самая сложная решающая операция. Shadowman, 
чьи планы постепенного накапливания военной мо- 
щи и переворота по всей России провалились, пошел 
на последний шаг — организовать путч в 
Москве. Решение этой проблемы ложится ГО 
уже целиком на Вас. Удачи! we 


два месяца открыть свое представительство в Москве. 
Лед тронулся ...? г” 


нием игр, издавае 
мых Auric Vision. Кроме tore . 
мы уже имеем опыт работы 
Россией. 
Интересно. Можно об этом по- 
подробнее? 
Связи с Россией начались совер- 
шенно неожиданно для нас. 
Auric Vision купила контрольный 
пакет акций двух компаний, уже 
имевших в своем составе россий- 
ВИ ских разработчиков. Первая — это 
'7Е5% Corporation — молодая, но очень 
амбициозная команда, включающая в се- 
бя более десяти. российских программи- 
CTOB, дизайнеров и художников. Я наде- 
юсь, что нам удастся подробно позна- 
комить Ваптих читателей с послед- 
ней очень интересной работой 
этой команды. А вторая — уже 
хорошо известная в игровой 
индустрии компания Maddox 
Games, имеющая в POC seme 
сии одну из самых мощ 
ных команд по производ- 
ству игровой и мультимезй 
дийной продукции. С ними 
мы и начали наши первые разработки. 


Один из Боссов в Madspace 


Господин Ведлоу, что побудило Auric Vision 
принять неординарное решение — от- 
крыть представительство в России? He 
многие западные фирмы думают о лока- 
лизации своих продуктов, a Вы... 

Я бы не назвал открытие предста- 
вительства Auric Vision в Poc- 
сии неординарным шагом. Он 
был исторически предопреде- 
лен с самого начала основания 
компании. Ведь несмотря на 
динамику нашего развития, 
мы — молодая компания, а 
значит, более мобильная в приня- 
тии стратегических и тактических ре- 
шений. В то же время, с вводом в дейст- 


вие нового уголовного законодательства Опыт работы оказался настольк 

об авторском праве, у удачным, что мы ре- 
производителей и ^^ Ee, Г». j [| > шили расширить 
издателей игро- наше присутствие 


вой продукции на российском рын- 
Появились 


we j | ке. 
реальные сред- S O N Вы хотите cKa- 


зать, что российские 
коллективы уже набрали достаточный по- 
тенциал для производства конкурентоспо- 


тва борьбы с пи- 
‚ ратством. Одной из функций 
Wee представительства и будет яв- 


СТРАНА ИГР 


T.Wadlow (Брайан Ведлоу). Первая иностранная издательская компания из м 


Павел СОРОКОЛЕТОВ, директор московского 
представительства Auric Vision, огранизовал 
нашу встречу с мистером Брайаном ВЕДЛОУ 


собных по международным меркам игр? 
Я бы сформулировал это иначе. В рос- 
сийских разработчиках всегда был зало- 
жен огромный потенциал. Они были го- 
товы и ранее производить игры на уров- 
не HI-END. Проблема создания высоко- 
качественной компьютерной игры — это 
проблема огромных финансовых вложе- 
ний без гарантий на успех, проведения 


ot грамотной маркетинговой кампании и 


учета всех нюансов международного 
игровогозрынка. Без наличия всех трех 
ставляющих невозможно превратить 
TOT Творческий потенциал, который за- 
ложен в разработчике, в реальный ком- 
мерческий успех. Время одиночек давно 
прошло. Недаром самой известной рос- 
сийской разработкой так и остался “Тет- 
рис”. 

Работа над мировыми хитами может 
продолжаться несколько лет и требовать 
нескольких десятков разработчиков, до- 
бавим к этому, специалистов по марке- 
тингу, рекламе, продажам, локализации 
на различные рынки, переносу продук- 


<> 


^ Студия MADDOX Games. Вот здесь «рождается» Madspace, игра 
понравившаяся самому Марку ШАНДЕРУ (Mark ЗНАМОЕВ, promoter 
of DUKE NUKEM 30) 


ровым стандартам. тайной, не могли бы Вы 
Образно говоря, Auric Vision может стать сказать из каких сред 


локомотивом TEEPE APU | составляете Е worn 
индустрию для игр российск 
го в N 


, что Вы подоб- 


стыков con. П Хм >. 
этому с сты нашей J па. В наши бли- 
компании, занимающиеся | S й ланы не входит 


ee a на ры- \. р тривлечение капитала за n 
HOK, Е strtoel Pre hen. ия ernie 2, | on Та Вы 


и? 


OB на ра атформь 


> Фе огромного, СИЕ. же 


AS г зриеаеузклной чо зелрчекотрие А зов фраврсре еаррортки, ны, образом, инвестиро- | 
ставим перед нашим представительст- и не только на стадии созда- ание средств в нас невоз- 
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финансирования, а какие нет. При опре- 


целесообразности того ‘или ино- о \ 


о TS aR Vt 
оза BI ей ла- 
— Auric Vision Game Lab. Ко- 
<e, важнейпт для Hac игра- 
пьютерного é 
нка, потому что приоритетом 
является создания РС. 

* Означает ли это, что намерены раз- 
рабатывать игры для консолей, например 


<]? 


м‘ 


рабатывать, изначально ориентируясь — 
“на ‘архитектуру консолей; — ‘нет. То >” \ 


качество, которое сегодня можно по- 


CD-ROM drives, D 
ной реальности и игровых серверов Ha 


нтернете, за компьюте Е ме- _ 
у . 1 Z ] < мы nae ми ереное —Ш:. ` 
за. — первая игра российских nespaboranxes, которая будет поддерживать технологию ММХ. | ряда игр на другие платформы. К сожале- 1 
Презентация ММХ-версии 2АВ состоится 22 января 1997 года. 
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Одна из комнат студии ZES’t Corporation 


нию, не все поддается переносу без поте- В планы компании входит поддержка торый еще не раскрыт и сильно подорван 
© орикачетв. =|) | — Наиболее распространенных систем вир- > компьютерным пиратством. С уже- 
— Планируете ли Вы использовать техноло- туальной реальности — VFX1, I-Glasses и сточением законодательства о защите ав- 
— | гию ММХ? — YI SION некоторых других моделей. Нами ведется торских прав`'появляется реальная BOSMO- 


За этой технологией будущее. В 1997 году работа по поддержке новой модели шле- жность превратить черный рынок в бе- 
пьютерный игровой р начнет ма (с BB разрешением) фирмы лый, ну хотя бы вс ы обязательно 
ереход на ММХ. В.на- м — ——— - уд. ос о лепту в это 
ее время мы готов е сейчас мы за- 
Х две игры, в кото ; кую версию, 
‚ впрочем, с несколько № ae" , " как полнопр о, в разрабаты- 
меньшими возможностями, В | ваемых играх. Русские версии 


A DEERE треда ны Е MEP“ A 
entium процес- 248 х рас- 
| < сором. Как раз над этими pee пространением могут занимать->_^ 
играми работают россий- ся российские компании. 
е разработчики из ко- : | 
ы Maddox Games. BE Е = Sy 77 HG / В настояц мент этот воп- 
‹ одной из них намечен - . рос наход ‚ стадии прора- 
вый квартал 1997 го- [i =. ; a в > ботки. остью можно 
г : пенни ‘tee : сказать, что ашем рынке уже 
существуют компании с дейст- 
вительно профессиональным 


подходом, и это облегчает нашу ^ 


pe’ Vw 
One ЛИ и ето ия ка- 


кой-либо BOS mCTACH категории? 


омянули системы вирту- [1 
альной реальности, которые 


“~~ Sean he вы 


= ae “VEK. He worm бы Bs 


ссказать о своих планах их 

I Bereta? FORTE, й появится на рынк 
дущем. Практически все 
ые игры будут совмест 
ройствами, включая ре 


Как Вы будете строить свою политику по 
i _| отношению к российскому игровому рын- 
| : - А Российский игровой рынок динамично | 


Я Доказательством этому мо- 


есмотря на то, ч 
е время более важны 


кусственно сло 
старшего возраста, ы старательно 
пытаемся это исправить и сейчас усилен- 


мы строим долгосрочнь 
планы продвижения наших 
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основе этой игры. Главным же критерием 


в наших предпочтениях тому или иному 


проекту является заключение психологов 
и аналитиков нашей лаборатории. 

Расскажите об этом поподробнее. 
Auric Vision Game Lab — лаборатория, 
созданная изначально для изучения пси- 
хологических аспектов влияния компью- 
терных. игр Ha сознание и подсознание 
человека. Результатом такого изучения 
являются рекомендации наших психоло- 
гов по тем или иным изменениям, кото- 
рые необходимо внести в разработки, по 
подходу, который следует применить к 
тому или иному проекту, или о том, что 
от какого-то проекта следует просто от- 
казаться. Пожалуй, самым главным эле- 
ментом исследования является изучение 
психоэмоционального заряда, содержа- 
щегося в законченной нами игре. Если 
игра не несет в себе ‘достаточного заряда, 


хорошей графикой и приятными персо- 
нажами. В игре отсутствуют кровь и наси- 
лие, но присутствует сюжет, профессио- 
нальный кинозвук, что практически не 
встречается в детских играх. Это и от- 
личает игру от ей подобных. В наших пла- 
нах — создание мультфильма для детей на 


Работа в ZES’t Согро- 
ration He прекращает- 
ся ни на секунду. 

В одной комнате сту- 
дии сидят програм- 
мисты, в другой ком- 
позитор занят «озвуч- 
кой», в третьей тру- 
дится художник — че- 
ловек-легенда (мне 
так и не удалось его 
увидеть). 

Так что любая свобод- 
ная минута использу- 
ется с толком... 


вырабатываются рекомендации по ee до- 
работке. Этот итерационный процесс мо- 
жет быть достаточно длительным, зачас- 
тую сравним со временем создания самой 
игры. Это только один из важнейших ас- 
пектов работы лаборатории, но не един- 
ственный. Она исследует тенденции из- 
менения игровой индустрии, влияние 
игр и игровых жанров на общественную 
жизнь, устройство общества и саму эво- 
люцию человека. Вы, думаю, не подозре- 
ваете о тех глубинных изменениях психо- 
логического и физиологического харак- 
тера, происходящих каждый день с игра- 
ющим. Даже заметив те или иные изме- 
нения, человек вряд ли связывает их с 
воздействием, оказанным на него`игрой. 


| Один пример. 


Приведу самый простой пример нашего 
последнего исследования. Психологи ла- 
боратории совместно с сексопатологами 
изучили влияние разработанной нами 
мини-игры САСВОУ, созданной на осно- 
ве Камасутры, на изменение потенции 
человека и лечение импотенции. В иссле- 
довании участвовали 46 мужчин, страда- 
ющих теми или иными половыми. рас- 


ИНТЕРВЬЮ 


стройствами. Результаты исследования 
показали, что у 8 из.них улучшилась по- 
тенция, 6 полностью излечились, а у 31 
повысился жизненный тонус и улучши- 
лось психоэмоциональное состояние. 
Для нас это важные показатели. Положи- 
тельное влияние игры на играющего == 
одна из составляющих успеха. 
Таким образом, замысел игр рождается в 
лаборатории? 
Вовсе нет. Наши разработчики вольны в 
выборе того или иного жанра, сценария. 
Уже на более поздней стадии, когда рас- 
писан, в общих чертах, сценарий, расста- 
влены акценты, можно почувствовать ат- 
мосферу игры, включаются психологи. 
Будут ли специалисты лаборатории прово- 
дить исследования на российском игровом 
рынке? 
В настоящее время у нас несколько дру- 
гие планы на российском рынке, но в бу- 
дущем это возможно. 
Что бы Вы хотели пожелать нашим читате- 
лям? 
Хороших игр на родном языке, сде- 
ланных российскими pa3pa- 
ботчиками. 


| последнее время одним из самых популярны 
поток игр на эту тему. Некоторые из н 1 
and DESTROY, скорее BO He постигн j О самой игре Вы можете прочитать чуть 


LER S 


ментами игры ди- 
ps зайнеры могут pa- 
SE СЕВ ия J 6 i 
Sorat отать и позже, COB- 
мо нове местно с програм- 
а 
Мы мистами. В целом, 
Е cue 
Рая, здесь важно опти- 
мально совмещать 
работу одних и дру- 
гих, чтобы не терять 
драгоценное время. 
Какие цели Вы пре- 
следуете, создавая 


SYSTEM ON-LINE... 


EVES, 


Расскажите немного о себе. KKnD? 
Как продюсер KKnD я отвечаю за успеш- Во-первых, мы пы- 
ное функционирование всего механизма таемся создать 
создания игры. День за днем я слежу за ори вяияа у мо 


ру, которая совмес- 
тит глубокие стра- 
тегические элемен- 


выполнением проекта, чтобы не было 
сбоев в работе коллектива и т. д. 


(Сколько людей принимает участие в созда- 
нии игры? Сколько времени ушло на рабо- Шаги струкору Mice Разработчики KRUSH KILL and DESTROY в полном составе 


ту над KKnD? сий, как в С&С, —— и нчонрниния 


ся в бегство и вернутся на свою базу. 
В общей сложности над игрой работает следующую атаку они начнут только в 
10-12 человек. Команда состоит из трех 


том случае, если поднаберут достаточно 
дизайнеров, трех художников, пяти про- сил. В общем, компьютер поступит так, 
граммистов и двух продюсеров. По мере как поступил бы на его месте живой чело- 
необходимости мы также привлекали к 


век. 
работе людей, тестирующих игру. Они Почему Вы решили сделать именно страте- 
проходили определенные миссии, сле- 


гическую игру? 
дили за балансом двух сторон в игре... С самого начала нашей работы над ком- 
В общем, делали очень важную и необ- “*  пыотерными играми мы все хотели сде- 
ходимую работу. 


лать стратегическую игру. Это была сво- 
В общей сложности мы потратим 15 ме- его рода мечта. Когда появилась С&С, 
сяцев на создание игры (с самого нача 


жанр стратегических игр стал очень по- 

до момента выхода). Мы начали рабо eS пулярен, что и позволило нам начать 

конце 1995 года, а закончим в начале 1 в аботу над KKnD. 

В игре такого рода и размера программи ` Сегодня создает 
ай м . тегических игр. 

сты не могут начать работу до тех пор, по сое" 

ка не создан внешний и технический ди- ыы Er 

зайн игры. Поэтому сначала работают ди- 

зайнеры, а потом уже подключаются про- 

граймисвий Ш а, над а мо- 


возбуждающий игровой процесс, как в Z. 
Я думаю, многие люди находят Z очень 
лимитированным по сравнению с С&С и 
Warcraft I. Однако, мы все любим огром- 
ные сражения, которые были в 7. 


прорва стра- 
Alert, МАХ, 
KnD, Starcraft, 
ations — это 
ала часть дей- 
ьно вышедших 
ктов. Но это сов- 
неплохо. Наобо- 
, стаким выбором 
атель становится 
реальным победителем. Когда на 
Nintendo Entertainment System вышла 
Super Mario Brothers, все начали делать 
платформенные игрушки. Сегодня, если 
компания не делает стратегическую игру, 
то, скорее всего, она работает на чем-то 
типа Mario 64. Просто стратегия теперь 
стала отдельным жанром, таким как гон- 
ки, RPG, квест и т. д. За это надо прежде 
всего благодарить Westwood (и конечно 
же Bullfrog 3a Populous, без которого во- 


Во-вторых, мы XO 
тим предоставит 
игру с высоким 
уровнем искусст- 
венного интеллекта. 
Мы потратили немало 
времени на то, чтобы 
компьютер принимал 

правильные решения, ата- 

ковал в нужном месте, а также был слег- 
ка непредсказуем. Например, если силы 
компьютера начнут наступление и 
вдруг увидят, что у Вас численное или 
силовое преимущество, то они обратят- 
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обще все это было бы невозможно). 

На игроков какого возраста рассчитана игра? 
ККпр предназначена для людей от 15 до 
30. Игра рассчитана для достаточно взро- 
слого игрока по одной простой причине: 
в ней содержится несколько сцен, кото- 
рые было бы неправильно показывать 
детям 

Какое отношение имеет к игре Electronic 

Arts? 
Electronic Arts взяла Ha себя распростра- 
нение KKnD, а изданием игры занимаем- 
ся мы, Melbourne House. To есть у Hac от- 
ношения с Electronic Arts такие же, как и 
у Bullfrog. Мы издаем, а они занимаются 
маркетингом и распространением. 

Что нового принесет KKnD в жанр страте- 

гии? 
Прежде всего мы попытались упростить 
интерфейс, используемый в этом жанре. 
Мы сделали это потому, что традиционно 
в играх до одной трети экрана занято под 
интерфейс. В KKnD мы уменьшили его до 
32-х пиксельной панели с правой стороны 
экрана. Это примерно одна двадцатая эк- 
рана. На этой панели расположены кноп- 
ки, с помощь кото- 
рых Вы можете по- 
лучить доступ к 
любой функции 
игры. Например, 
если Вы нажимаете 
на кнопку радара, 
то появится экран 
радара. Нажав на 
кнопку производ- 
ства (боевых еди- i 
ниц, оружия, заво- 
дов), появится еще одно меню кнопок, ка- 


ждая из которых отвечает за определенные 
юниты, которые Вы можете построить. 

Также, если Вы нажмете на любую кнопку 
производства более одного раза, то Вы 
сможете построить любое количество дан- 
ной боевой единицы. Также можно произ- 


«~~ == 7 
: у 


водить две разные боевые единицы на од- 
ной фабрике одновременно. Правда в этом 
случае на производство каждой из них ухо- 
дит больше времени, чем обычно. 

И последнее, Вы можете построить не- 
сколько фабрик одного типа, которые бу- 
дут одновременно производить одни и те 
же боевые единицы. Например, можно по- 
строит до четырех заводов, производящих 
машины, и все они будут одновременно 
работать, независимо друг от друга. 


В чем KKnD похожа на C&C и Red Alert? 


Как я уже говорил ранее, эти игры схожи 
= между собой хотя бы по- 
тому, что они одного жан- 
| ра. Просто KKnD предла- 
гает Вам новые миссии и 
новые цели. 
Также наша игра схожа с 
Red Alert в том, что они 
обе с высоким разрешени- 
ем, хотя у KKnD high-res и 
под DOS и под WIN 95. AB 
остальном они разные. 
Что Вы думаете о будущей 


популярности игры? 


Мы надеемся на большое будущее KKnD. 
Это игра, которую мы мечтали сделать 
несколько лет, и надеемся, что она займет 
достойное место среди представителей 
этого жанра. Но об этом мы узнаем толь- 
ко после того, как она появится на полках 
магазинов. 


Так когда же она окончательно будет выпу- 
щена? 


Дата выхода назначена на 28 февраля 
1997 года. Игра одновременно появится в 
Америке, Австралии и Европе. 


Каковы Ваши планы на будущее? 


Вообще-то, KKnD — это только начало 
для нас. Во время ее создания у нас роди- 
лось буквально сотня новых идей, кото- 
рые мы, к сожалению, не могли вопло- 
тить в KKnD. Зато многие из них будут 
отражены в KKnD 2. Также в KKnD 2 6y- 
дет уже не две, а три силы. Ведь обычно 
стратегические игры предлагают только 
две стороны, а теперь их будет три. А по- 
ка, после выхода KKnD, мы начнем рабо- 
ту на диском дополнительных мис- 

CHM, который выйдет во второй по- 
ловине 97 года. 
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ообще-то, я сторонник кратких и лако- 

ничных характеристик. Согласитесь, чт 

здорово отразить суть игры одним сло- 

вом, например, «Ооот'’оподобная» — и 

сразу все понятно. Но, к сожалению, не 

все в этом мире так просто, и иногда ну 
просто нельзя выразить весь спектр чувств и передать 
всю сущность игрушки одним словом. 


Вот и с новой игрушкой, которая называется 
KKnD (Krush Kill and Destroy), получилось тоже самое. 
Можно, конечно, как-нибудь исхитриться и поставить 
на нее однословное клеймо, но, на мой взгляд, такое 
действие будет самым настоящим кощунством. 
Почему: Это Вы сами увидите в последствии. А пока, 
все же попытаюсь дать как можно более короткое, но 
максимально полное определение KKnD. Для этого 
приведу всего два факта. 


ервый. Игра относится к жанру стратегии в 
реальном времени (real-time strategy). 
Второй. Ее распространением занимается 
Electronic Arts. 
Co стратегией в реальном времени все понятно. 
Это знакомо многим, если не всем, геймерам, хотя бы 
по таким хитам, как Warcraft и Command & Conquer. 
Жанр этот дефицитный, и каждая новая разработка 


ГВ 


Tema: 
Издатель: 


Стратегия в реальном времени 
Melbourne House 
Melbourne House 


Pentium 60, 16 MB RAM, 
2-x CD-ROM 


28 февраля 1997 года 


Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


жниками, к тому же, почти ни одно соору- 
жение не остается статичным — наего тер- 
ритории постоянно ведутся какие-либо ра- 


SRBBPTAG ХР ЕЯ - а 
боты, выбрасываются отходы, горят огни 


оч 


4 
р. 


6? 'NGaMAl "рЕбБеЕ 


IBABLE EFFECT ON 


гии рознь: есть Dune П, есть War Wind, есть Gene 
Wars, в конце концов! 

KKnD относится к так называемой клас- 
сической стратегии, а-ля Warcraft и Command & 
Conquer. Конечно, это надо еще доказать, так как 
довольно многие стратегические игры претендуют 
на схожесть с вышеупомянутыми хитами, но в 
итоге никакого особого сходства-то и не наблюда- 
ется. «Быть похожим» не значит, что нужно в 
точности повторять интерфейс, делать схожие 
unit'bI, отличающиеся от прообразов разве что по 
названию, и прочие подобные ве- 
щи; больше всего мне бы лично хо- 
телось видеть игры с таким же 
удобным и дружественным интер- | 
фейсом, с таким же увлекательным 
сюжетом, с таким же простором 
действий для стратега... И в тоже 
время немного другими — зачем 


OF COMMERCE IAL и т.п. 
} 


Но графика определяется не только конст- 
рукциями. Наряду с ними есть еще и 
апы, которые также тщательно и качес 

венно проработаны. Я не знаю, сколько 
точно фаз движения, к примеру, у боевого 
слона с лазерными пушками, но то, что 
движется он абсолютно естественно — это 
факт. За счет широких возможностей 
SVGA разработчики сумели сделать всех 
ап ов достаточно крупными и хорошо де- 
тализированными (т.е. прорисованы даже 


достаточно мелкие детали). 

Территория также производит самые 
лучшие впечатления — приятные ландшафты, от- 
лично достигнут эффект неровности поверхности 
(зачастую забываешь, что экран монитора не рель- 
ефный, а все-таки плоский). 

В общем, чего тут говорить — Melbourne 
House постарались сделать все возможное, чтобы 
их игрушки не разочаровывали нас в смысле гра- 
фического исполнения. И KKnD еще одно тому 
подтверждение. Поэтому давайте закончим петь 
дифирамбы графике и перейдем к другим важным 
вещам, которые уже напрямую относятся к страте- 
тии... 

Поговорим об интерфейсе. Когда только- 
только вышел С&С, я был просто ошарашен (разу- 
меется, в хорошем смысле этого слова) удобством 
и простотой интерфейса этой игрушки. Взять хотя 
бы такой банальный пример: до С&С мне даже и в 
голову не приходило, что для создания unit'a HE 
нужно предварительно щелкать мышкой на казар- 
мах, а следовательно и искать их на карте, зачастую 
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бросая сражение... Точно так же, He надо отлавли- 
вать несущегося как скаковая лошадь крестьяни- 
на, чтобы отгрохать сооружение. Теперь это ка- 
жется вполне логичным, но далеко не всегда дело 
обстояло именно так. 

По части интерфейса, KKnD куда больше 
похож Ha C&C, нежели Ha Warcraft. Все вышепри- 
веденные примеры относятся и к новой игрушке, 
больше того, разработчики сумели сделать еще па- 
ру очень приятных мелочей, которые, несомнен- 
но, порадуют опытных геймеров. При строитель- 
стве ии ов можно сразу заказать их ко- 
личество, например, «мне, пожалуйста, 
восемь пеших воинов...» — и впе- 
ред, через некоторое время у во- 
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ции и готовы драться до последнего вздоха. 

Причиной разногласий стало «черное зо. 
торое так необходимо обоим. 

Как я уже говорил, расы абсолютно неп 

жи друг на друга, причем принципиально от- 

личается не только физиология, но и психология. 

Насколько близки к природе и органике первые (я 

так и назвал их — «органики»), настолько техно- 

кратичны и полностью автоматизированы вторые 

(технари). Но соотношение военных сил тщатель- 

но и кропотливо сбалансировано — в чем-то наде- 

лены преимуществами органики, а где-то в более 

выигрышном положении оказываются 

технари. Эта статья не претендует на 

роль полноценного guide, поэтому 

в чем конкретно выражены 

_ сильные и слабые стороны 

‘оппозиций, разбирайтесь 


о», ко- 


сразу же доверится Вам как великому полководцу, 
т.е. будет сражаться на Вашей стороне. 

Нельзя не рассказать про компьютерный 
интеллект, или, проще говоря, AI. В первый раз я 
ненароком поглядывал на корпус компьютера и 
думал: «как же туда человек-то уместился?». Чест- 
ное слово, первоначально впечатление такое, что 
Вы играете против реального живого человека. 
В чем это выражено? Во-первых, войска против- 
ника идут большими группировками (не то, что в 
Dune II — по одному танку или ракетнице, зато, 
правда, лезут они каждую минуту...), но зави- 
дев, что Ваши укрепления грозно ощетинились, 
зададут стрекоча (!). Во-вторых, после того, как 
атака была сорвана — противник изо всех сил по- 


старается найти брешь в Ваших укреплениях и 
проскочить где-нибудь под носом. 

Но и это еще не все. Оп’ы, несмотря на 6e3- 
заветную преданность Вам, имеют чувство собст- 
венного достоинства и плюс некоторый интел- 
next! Если Вы отдадите приказ отступать, то unit He 


бросится тут же слепо выполнять приказ — он до- 
стреляет боекомплект в противника, развернется 
и, отстреливаясь от докучающих врагов, отпра- 
вится в место назначения. Или еще такой пример. 
Представьте себе мощный гарнизон с множеством 


разнообразных подразделений. Теперь вообразите 
невозможное — он Ваш. Далее, вновь напрягите 
воображение: неожиданно выползает вражеская 
армада, подъезжает на безопасное расстояние, се- 
кунду оценивает ситуацию и... бросается в бегство, 
от греха подальше. Вы уже собираетесь облегченно 
вздохнуть, но не тут-то было! Добрая треть Ваше- 
го гарнизона отправляется в преследование! Но 
длится оно не долго — заметив, что численность 
врага все же превосходит Ваши собственные, пре- 
следователи убираются восвояси. Согласитесь — 
это впечатляет! 
И последнее, что бы я хотел добавить. Рас- 
вка аббревиатуры KKnD осталась для меня 
ворят, что-то вроде «Krush Kill and 
же что-то другое? Честно говоря, 


Графика, звук, А! — все качественно 


и добротно 


Появилась бы KKnD чуточку раньше 


Новая геа!-Нте стратегия, 
продолжающая классические 
традиции C&C и Warcraft 


RS 
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Стратегия 
Epic Megagames 
Epic Megagames 


486/66, 8 MB RAM, 20 MB HD, SVGA, 
2-x CD-ROM, Windows 95 


$75 


Издатель: 
Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


Сергей ЛОСЕВ 


ак показывает практика, от компа- 
нии Epic Megagames и ее партнеров 
можно ожидать только хорошие 
игры. Вспомним, например, что 
Unreal или 7th Legion привлекли 
пристальное внимание любителей 
компьютерных развлечений задол- 
до момента их официального выхода. 
В четвертом квартале 1996 года Epic выпус- 
тила военную стратегическую игру Age of 
Wonders с чрезвычайно интересным сюже- 
том. И это не пустые слова. А чтобы и Вы 
согласились с моим мнением, предлагаю 
познакомиться с ней более подробно. 
Действие Age of Wonders происходит в 
далеком прошлом, во времена, когда еще 
живы были сказочные существа. Исто- 
рическая хроника того времени сообщает о 
существовании процветающего государства 
эльфов, а также и о варварских племенах 
людей, которые, впрочем, никем не воспри- 
нимаются всерьез. Жалкие попытки людей 
напасть с легкостью отражаются магией и 
мечом. Но человечество растет, становится 
опытнее, сильнее и, конечно же, не желает 
более мириться с ведьмами, эльфами и гно- 
мами. В тайне они готовятся нанести 
страшное поражение эльфам и однажды, 


собрав огромную армию, они-та- 
ки побеждают эльфов. Когда вождь эль- 
фов оказывается в руках безжалостных 
людей, все, кто еще сопротивлялся напо- 
ру их многочисленных армий, безогово- 
рочно сдаются поработителям. 

Но, к сожалению, война на этом н 
заканчивается. Значительная часть остав- 
шихся в живых эльфов, не возражая про 
тив новых правителей, поступают к ни 
на службу, но существуют и другие, кото 
рые мечтают только об одном — OTOM 
стить. Их основная цель заключается 
том, чтобы стереть человечество с лиц, 
земли. Навсегда! 
Это группа получила 
азвание «Темные эль- 
фы» и стала опасным 
противником, так как не 
только владела серьезной 
магией, но и мечом сра- 
жаться умела неплохо. 
Независимо от того, чью 
сторону Вы приняли, на- 
до выиграть эту войну. 
Снова война! Не кажется 
ли Вам, что все эти бес- 
конечные игры «в солда- 
тики» уже немного надо- 
ели по причине их одно- 
образности? Авторы Age 
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поэтому они соединили несколько раз- 
личных жанров. Взяв за основу классичес- 
`кий Warlord (стратегия), они добавляют к 
нему много разных вкусностей OT при- 
`‘ключенческих и ролевых игр. 

Игра выполнена в изометрической 
проекции, и каждый ее этап легко контро- 
лируем. Солдатики, а всего в игре насчиты- 
pecs более 100 видов, беспрекословно 
‘подчиняются Вашим приказам. Воинские 
‘подразделения имеют определенный набор 
характеристик, среди которых сила защиты 
и нападения, умение летать и т.п. Любое из 
этих качеств может быть усилено волшеб- 
ными амулетами, которые даются за осо- 
бые заслуги герою или просто конфискуют- 
ся о поверженных армий. 

Каждый захваченный Вами город 
производит некоторое количество армий, а 
также добавляет денег в казну. Купцы обес- 
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печивают их оружием и заклинанием, у них 
можно обменивать различные магические 
амулеты. А нанятые или пришедшие добро- 
вольно герои, как и подобает их рангу, ста- 
новятся во главе армий и вершат великие 
дела, подчиняя себе соседние крепости и де- 
ревни. Естественно, со временем повышает- 
ся их боевой уровень. 

Впрочем, многое из сказанного выше 
уже знакомо по игре Warlord. С момента 
выхода первой части Warlord прошло уже 


несколько лет, и буквальное повторение 
классики, наверное, не найдет понимания у 
поклонников игр. Поэтому Age of Wonders 
отличается от Warlord ровно настолько, на- 
сколько Quake от Doom или даже от 
Wolfenstein. В Age of Wonders можно не 
только сжигать, но и отстраивать заново, a 
также укреплять стены замков. Для услож- 
нения в игру также введено множество 
«случайных» факторов, например, восста- 
ния, миграция между городами, которые 
приводят к падению уровня производства и 
доходов. 

Вам приходится путешествовать по ог- 
ромным континентам, исследовать подземные 


во время битвы с врагом Вы чувствуете, что 
наступает явный перевес в Вашу сторону, 
| можно поручить компьютеру быстро завер- 
ШИТЬ бой ине тратить MHOTO времени напе- 
ремещение фигурок на экране. В сражени- 
ях, помимо эльфов и людей, принимают 
участие еще 8 рас, каждая из которых имеет 
свои собственные характеристики и магию: 
azracs, lizardmen, dawrces, halfings, orcs, gob- | 
lins, frostlings и undead. 

И все-таки, Age of Wonders по одному 
параметру проигрывает Warlord — графика 
игры, будучи трехмерной (изометрическая 


миры, искать нечисть в склепах и пещерах. На 
исследование всего этого мира уходит много 
дней, а ведь еще и сражаться нужно... Ктому же, 
если учесть, что в игру встроено 24 полных сце- 
нария, To Age of Wonders можно посвятить це- 


роекция), выполнена не настолько при- 
влекательно. 

В зависимости от выбранного способа 
игры в Age of Wonders можно заниматься 
равлением империей, что, конечно, по си- 
ам далеко не каждому. Но все игровое время 
можно посвятить поиску врагов и сражени- 
ям сними. И в этом смысле игра сильно 
отличается в лучшую сторону от прочих 
военных стратегических игр. 


ликом несколько месяцев. 

Среди других новшеств Age of 
Wonders отметим также так называемую си- 
стему быстрых сражений (fast combat). Если 


Удачное сочетание 
игр нескольких жанров 


Не очень красивая графика 


Достойная замена Warlord 
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отелось бы мне знать, почему ре- 

\ бят из Activision так сильно гло- 

жет ностальгия по давно ушед- 

шим семидесятым! Может, это 

оттого, что именно в эти года 

4 ) они были молоды и веселы, при- 

СЕ мерно как и мы сейчас, и именно 

это время оставило в их сердцах глубокий 
след... 

«Семидесятые, так семидесятые», — 
решили они, и сейчас Activision занимается 
тем, чтобы и более молодое поколение су- 
мело почувствовать всю прелесть и очаро- 
вание этих времен. Ну, а чем оно лучше все- 
го характеризуется (всякие социальные ор- 
танизации типа хиппи и т.п. не затрагива- 
ем)? Конечно, автомобилестроением! Взять 
хотя бы Barracuda — эту прекрасную мо- 
дель, оснащенную мощнейшим (по тем-то 
временам) двигателем. Или Mustang Mah, 
или Duster образца 1975 года — насколько 
они элегантны и хороши; есть в них что-то 
такое, чего уже не найдешь в современных 
стилизованных машинах. 


1997 СТРАНА 


Именно на подобных красавцах Вам и 
предстоит вдоволь покататься в игрушке, 
которую разработал Activision. Называется 
она Interstate '76, почему «76», надеюсь, по- 
яснять не надо. 

Но давайте немного отвлечемся от ис- 
тории, а вернемся к делам более насущным 
и современным; например, поговорим о 
том, что конкретно нас ожидает в игрушке. 
И опять придется совершить небольшое 
путешествие в прошлое, правда уже совсем 
небольшое. Вспомните-ка Death Track. Эта 


игра вошла в жанр классики и, несмотря на 
свои звуковые и графические несовершен- 
ства, занимала высокие места во многих 
хит парадах. Конечно, были попытки соз- 
взять те же 

Quarantine, 


дать подобные 
Slipstream 500, 


игрушки, 
Hi-Octane, 


Юрий ПОМОРЦЕВ 


Destruction Derby и прочих, но все же им 
недоставало той привлекательности, кото- 
рой обладал старый добрый Death Track. 
Tax вот, Interstate '76 является достой- 
ным продолжением хорошей идеи. Поми- 
мо TOTO, что Вам придется показать себя как 


классного водителя, нужно еще уметь мет- 
ко стрелять. Игровой процесс — настоящая 
гонка на выживание. 

Сюжет достаточно прост — в основе 
его лежит месть главного героя нефтяному 
магнату за свою убитую сестру. Попутно Вы 
(т.е. главный герой) спасете Америку и раз- 
делаетесь с целой армадой автомобильных 
головорезов. Ваш главный противник — 
Antonio Malochio — настоящий асс, ему не 
составит большого труда разделаться с лю- 
бым гонщиком, HO Вы, по идее, должны 
оказаться не по зубам. 

Любопытно то, что на дороге Вы бу- 
дете не один — в команду входят техник, 
навигатор и просто опытные водители, ко- 
торые помогут в трудную минуту (естест- 
венно, не бесплатно). Они разъезжают на 
отличных машинах и легко избавят Вас от 
мелкой шушеры, которая только мешает 
сосредоточиться на главном противнике. 


CObLaG VENTS —> 


Несомненно, порадует итирочайший 
ассортимент вооружения. Для начала это 
парочка пулеметов M60, а’ затем... Чего 
только не будет: гранаты, огнеметы, мины 
и многое, многое другое. Помимо этого, 
Вы сможете совершенствовать и свой ав- 
томобиль, путем установ- | 
ки более мощного двига- 7 
теля, новых покрышек, 4 
бронированного кор- 
пуса и т.п. 

Наиболее ин- 


ря, завораживает. Все автомобили 
выглядят просто шикарно и произ- 
водят ошеломляющее впечатление. 
По словам Зака Нормана, главного 
дизайнера Interstate '76, «Коли было 
решено сделать игру с автомобиль- 
ными сражениями, то мы искали са- 
мые лучшие автомобили...». Глядя 
на графику, трудно не согласиться с 
этим заявлением. 

Всего в Interstate '76 аж двад- 
цать пять различных автомоби- 
лей, базирующихся на ре- 
альных автомобилях 


тересным мне ка- 

жется тот факт, что в 
Interstate '76 использу- 
ется движок игры 
MechWarrior П. Если 

Вы имеете хотя бы самое при- 
ближенное представление о серии 
MechWarrior, To, я думаю, этот ход 
разработчиков будет оценен по досто- 
инству. Поэтому графика игры, мягко гово- 


скими правами, 


действительности, 


семидесятых. Чтобы ре- 
шить проблему с автор- 
разра- 
ботчики назвали свои 
машины немного по-друго- 
му, нежели они назывались в 
например, 
Piranha (пиранья) — производная 


тличные гонки 


Barracuda (барракуда) и т.п. Но если Вы 
знакомы с названиями оригинальных авто- 
мобилей, то без труда определите все ис- 
тинные названия игровых машин. 

Приятно то, что игра поддерживает 
всевозможные сетевые и модемные режи- 
мы. Хотите — играйте в сети (до 8 человек), 
хотите — вдвоем с товарищем по модему 
или нуль-модему. 

Особо упомяну звук и музыку, кото- 
рая звучит в игре. Сам Норман утвержда- 
eT, что «...мы все любим фанк семидесятых 
годов. Это самая лучшая музыка для гонок 
на автомобилях.». В Interstate'76 звучат 
действительные лучшие хиты фанка, его 
бодрый ритм делает сумасшедшее ралли 


намного более живым и динамичным. 
Звуковые эффекты, как то: рев двигателя, 
скрип покрышек, лязг металла и т.д. пол- 
ностью реалистичны. Короче говоря, звук 
являлся той каплей, которой не хватало, 


чтобы полностью выхватить Вас из 
сегодняшней реальности и отпра- 
вить в далекие семидесятые... 
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едавно вышедший в свет 
Harvester по праву считается од- 
ной из самых ожидаемых игр 
последних нескольких лет. И 
считается он таковым вовсе не 
потому, что в нем есть нечто со- 
вершенно потрясающее и рево- 
люционное, что могло бы заставить поклон- 
ников приключенческого жанра не находить 
себезместа в предвкушении выхода вожде- 
ленного шедевра. Все гораздо проще: о «ско- 
ром» появлении Harvester было заявлено не- 
сколько лет назад, еще в те стародавние вре- 
мена, когда мировая общественность с ужа- 
сом воспринимала такие «ужа- 
CHO» кровавые игры, как 
DOOM и Mortal Kombat. 
Harvester — одна из самых 
ожидаемых игр, потому 
как его попросту уже устали 
ждать. И недавно — нако- 
нец-то! — сие достославное со- 
бытие свершилось. Разработ- 
чики из Digifx снизошли до пони- 
мания того факта, что еще годок- 
другой, и.их творение безнадежно ус- 
тареет, и что если не выпустить его в 
продажу сейчас, то уж, наверное, лучше 6 и 
вовсе не выпускать. 

Итак, Harvester появился, победоносно 
ворвался в интернетовский Топ 100 (где-то 
так на девяностую позицию), и игровой мир 
получил возможность понять, что же это за 
игра (потому как про Harvester знали все, 
но что же он такое на са- 

мом деле — не имел по- 
нятия никто). 
Harvester — за- 
мешанный на 
жестокости 
линейный квест, 
состоящий из го- 
ловоломок и раз- 
говоров (к слову 


LZ 


я 


ФЕВРАЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


говоря, для игры потребуется английский 
язык), перемежаемых драками в чисто ар- 
кадном стиле. С первого взгляда игра произ- 
водит впечатление невразумительной околе- 
сицы; при более тщательном рассмотрении 
обнаруживаешь некий своеобразный 
1s №. шарм и неповторимость 
: AY LA (должно быть, долгие годы 
eer разработки наложили свой 
An отпечаток), а немного по- 
играв, приходишь к окон- 
чательному мнению, что, мо- 
жет быть, в этом всем что-то и 
есть, но... Но — в мире есть 
слишком много всего интересно- 
го, во что можно поиграть. Поми- 
мо Harvester. 
Разберемся с игрой по порядку. 
Начнем с того, что 
в некоторой степени 
Harvester напоминает 
The 11th Hour: он тоже 
претендует на звание 
квеста ужасов, и тоже 
пытается подбрасывать 
усидчивому игроку 
всяческие хитрые голо- 
воломки. Впрочем, на 
общих чертах сходство и 
заканчивается: в Harves- 
ter головоломки не OT- 
личаются большой изо- 
тренностью и часто 
сводятся к хаотичному 
соединению собранных 
ранее предметов в наде- 


жде, что неким таинственным образом воз- 
никнет отгадка, заключающаяся в несколь- 
ких сложенных вместе предметах. 

Inventory в Harvester есть, в него можно 
помещать все встречаемые в процессе про- 
хождения игры предметы, U Tak как объем 
Inventory никак не лимитирован, то в конце 
концов он разбухает, как директория 
Windows после инсталлирования десятка 
программ. 

Общение — основная содержательная 
часть. Говорить надо много. В целом, дейст- 
вие игры разворачивается в неком непонят- 
ном городке, состоящем из дюжины-другой 
построек, и в каждой постройке есть кто-то, 
с кем можно и нужно поговорить. Общение 
реализовано в форме вопрос-ответ. Вы вы- 
бираете одно из нескольких высказываний, и 


собеседник отвечает. Само собой разумеется, 
неправильно и невовремя заданные вопросы 
могут привести к различного рода неприят- 
ным последствиям. Например, Вашего героя 
прошьет очередь из автомата. 

Движение в Harvester происходит все- 
гда по прямой линии: находясь в комнате, 
Вы не можете пройтись по ней никак иначе, 
кроме как слева направо по прямой линии 
(да, чуть не забыл — можно еще справа нале- 
во). Можно щелкнуть на какую-нибудь пор- 
тьеру, шкаф, створку окна — и получите о 
заинтересовавшем Вас объекте короткуюин- 
формационную справку, причем характер 
юмора, содержащегося в этих справках, 
опять же напоминает The 11th Hour. 

О сюжете рассказывать не ста- 
ну — он в достаточной мере 
запутан, чтобы занять слиш- 
ком много территории на 
бумаге, и слишком туп, 
чтобы тратить на него 
время. Не вдаваясь в 
подробности: в Harvester 
причудливым образом ‘ 
отражена история Co- 
единенных Штатов. 
Америки. И подобно то- 
му, как Afterlife содержит много всякого та- 
кого, что понятно только американцу, так и 
Harvester, замысловатым образом иронизи- 
руя над Америкой, выпадает за пределы ин- 
тереса российского игрока. Что касается пе- 
рипетий сюжета, то'Вы больше узнаете о 
них, если все-таки решитесь потратиться на 


чит чит» 


покупку игры (между прочим, имейте в ви- 
ду — это целых 3 компакта!). 

Как уже говорилось, в Harvester введен 
элемент драк. И никак, кроме как драками, 
назвать это дело нельзя. Подобно обычной 
аркаде, Вы находитесь на 
одной плоскости CO СВОИМ 
соперником, обмениваясь 
с ним ударами в ожида- 
нии, пока один из Вас дво- 
их упадет бездыханным. 
Есть три типа ударов: в 
верхнюю часть фигуры 
противника, в среднюю и 
по ногам. Можно нано- 
сить удары с помощью 

клавиатуры, можно 
пользоваться мышкой (нанесение 
удара — щелчок левой кнопки; ес- 
ли курсор мыши на экране на- 
ходится ниже уровня середи- 
ны фигуры противника, то 
удар пойдет по ногам, выше 
—в верхнюю часть, на уров- 
не — по центру). Поист- 
раченную в боях жизнь мо- 
жно подлечивать с помо- 
щью медикаментов, перио- 
дически обнаруживаемых Вами по 

ходу игры. 

Графика Harvester — это SVGA, все 
пейзажи и интерьеры нарисованы вполне 
прилично, вот только — статичны. Такое 
ощущение, что ходишь не в реальных мес- 
тах, а на фоне рисованных декораций. Пер- 


сонажи в игре — реальные актеры. Впрочем, 
актеры ли они, или просто ребята с улицы, в 
точности сказать нельзя, потому как их 
оцифрованные изображения движутся, 
точно оловянные солдатики, а во время диа- 
логов высвечиваются 
статичные фотографии, 
никаких актерские спо- 
собности не демонстри- 
рующие. В целом, в от- 
ношении динамики про- 
исходящего, Harvester 
является абсолютно мер- 
твой игрой, и графика с 
высоким разрешением 
только усиливает BIIe- 
чатление полной. нере- 
альности творящегося. 

Нескольколет назад Harvester выглядел 
бы достаточно неплохо, и стоил бы того, что- 
бы просидеть за ним пару деньков, 


Однако, в нынешние времена о 
выглядит нелепо и смехотворно. 
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ll be back» — фраза, пришедшая в 
повседневный лексикон из нашу- 
мевшего в свое время и ставшего по- 
жизненным бестселлером фильма 
Terminator с Арнольдом Шварценеггером в 
главной роли. Именно вслед за этой кино- 


лентой на компьютерном рынке стали поя- 
вляться игры, все глубже продвигающие те- 
му роботов-уничтожителей в виртуальный 
мир. Но, что удивительно, ни одна игра не 
произвела настоящего фурора и не’стала 
столь дорога сердцу каждого играюще- 
го человека. 

Наиболее, пожалуй, удачной в классе 
трехмерных бродилок получилась Termina- 
tor Future Shock. Удачная по сравнению с 
более худшими представителями данного 
жанра. Игра не отличалась ‘ни превосход- 
ной графикой, не несла в себе принципи- 
ально новых решений, иными словами — 
не обладала никакой изюминкой. Кроме 


всего прочего, она проигрывала анало- 
тичным программным продуктам в дина- 
мичности, в чем, видимо, стоит винить ис- 
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ключительно программистов. Но при всех 
своих недостатках она не прошла неза- 
меченной. Примерно аналогичными свой- 
ствами обладала игра Tekwar, также He удо- 
стоенная большого внимания со стороны 
пользователей. 

Популярность подобных игр можно 


также оценивать по последующим выпус- 


кам всевозможных дополнительных уров- 
ней, редакторов уровней и массы интерес- 
ных и полезных примочек, все более повы- 
шающих интерес к игре. Terminator Future 
Shock вряд ли может похвастаться на- 
личием таковых. Вернемся к самой первой 
фразе статьи. Terminator вернулся, и его 
возвращению предшествовала шумная, со- 
провождаемая громкими заголовками и 
статьями во всемирно известной игровой 
компьютерной прессе рекламная компа- 
ния. В названии новинки отсутствует слово 
Terminator, хотя, взглянув на шикарно 
оформленную коробку, Вы столкнетесь 


Алексей 
КУРАКИН 


взглядом со свирепым, отливающим ста- 
лью чудищем. Игра носит название SkyNet: 
No Limits. Ее производитель — компания 
Bethesda Softworks. Еще задолго до выхода о 
ней много писалось и говорилось. Но в дей- 
ствительности игра не оправдала моих 
ожиданий. 
Неприятным фактом оказалось 
уже то, что в настройках перед 
игрой отсутствует возможность 
выбора видеорежима, по этой 
причине просмотр видеоролика 
не порадует великолепием гра- 
фики. Поменять видеорежим 
можно лишь в самой игре, где 
выбор можно остановить либо 
на разрешении 320х200, либо 
640х480. Но даже в $ЗУСА-режи- 
ме SkyNet не в состоянии уди- 
вить качественной прорисов- 
кой, богатством формы и кра- 
сок окружающих предметов. 
Фирма-разработчик пообещала 
создать в игре полностью трехмерные 06- 
разы и модели, но с ОЧАКЕ результат их 
усилий сравнить никак нельзя. 
Художники создали для SkyNet двад- 
цать видов 3D роботов, но, видимо, полет 
дизайнерской мысли закончился, едва 
начавшись. Попытка использования поли- 
гонной графики можно расценить лишь 
как дань моде и средство для рекламы. Ка- 
ждый враг из вышеупомянутой двадцатки 
является жалким подобием даже самого 
невзрачного творения от ID SOFTWARE. 
Во время игры Вам доступно ни много ни 
мало 17 видов различного оружия, но со- 
брать весь арсенал полностью так и не уда- 


[LIES 


To. ud 


The Cyberdyne 
buildins should be to 
the northwest. 


лось по причине низкой динамичности и 
неспособности заинтриговать своим сю- 
жетом, что вызывает непреодолимое же- 
лание оставить игру. 

Но есть одна немаловажная деталь, 
над которой создатели действительно по- 
трудились и достигли при этом неплохих 
результатов. Приятное впечатление остав- 
ляет музыка. Здесь разработчики не по- 
шли по пути наименьшего сопротивле- 
ния, не использовали оцифровки в WAV- 
формате, что достаточно часто встречает- 
ся, а не поленились написать дос- 
тойную музыку для GENERAL 
MIDI. При этом эффектно- р 
сти придает программная Re 
поддержка 3D звука. Поэто- 
му счастливые обладатели 
звуковых карт с табличным 
синтезом не будут разочарова- 
ны. С первых аккордов созна- 
ние воссоздаст незабываемые: 
сцены из знаменитой кинокар- 
тины. 

Учитывая то обстоятель- 
ство, что 1997 год принесет на 
рынок компьютерных игр боль- 
шое количество игр данного жанра’ 
Bethesda Softworks побоялась ожесточенной 


конкурентной борьбы 
и поспешила с выхо- 
дом в свет игры, с це- 
лью приобрести лидер- 
ство на рынке 3D игр} 
_ уже в уходящем 
= году. Но ee 
растороп- 
\ 2 ность 
\ не 
оправдала себя, а ско- 
рее наоборот, оказала 
медвежью услугу. Те- 
перь, возможно, стоит 
превратить Terminator 
в трилогию, и тем са- 
\ мым исправить 
допущенные 
ошибки. 
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рупнейшие разработчики компь- 
ютерных игр в последнее время, 
стремятся выпускать продукты, =< 
состоящие из некоторой 
смеси Wargame, Action, № 
Adventure и RPG. Кажет-# 

ся, что это более верный 
подход, так кактерой в различных ситу- 


мечом, побеседовать с др 
жами, выбрать себе помощнике 
тактически удачную позицию, сокр 
врага. 

Компания Sierra, как это не MOK: 
ся странным, до сих пор равнодушна к 
играм типа Doom, но зато из под ее пера 
все чаще выходят стратегические игры. Дале- 
ко не все из них удачны, например, Outpost 
была излишне детализированной и поэтому 


In the field: 5 Units (46/48) 
In Reserves: 16 Units (90/90) 
Pikem 
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скучной. Ho все свои промахи Sierra учла и 
теперь выпускает только хитовые игры. Для 
этих целей она даже выкупила права на за- 
мечательную стратегическую игрушку Lords 
of the Realm и пообещала в скором времени 
выпустить ее продолжение. А чтобы самые 


тлядно демонстрирует, насколько хоро- 
LP 10 могут сочетаться жанры действия, а 
также стратегические, приключенческие 
и ролевые жанры. 
Сюжет разворачивается в далекой 
стране Серилия (СегШа), время и место 
существования которой сегодня уже ни- 


дружно жили самые разные расы. Это и 
эльфы, живущие в лесах, и наиболее мно- 
точисленная раса людей, заселяющая цент- 
ральную часть континента, а также гномы, 
русалки и прочая нечисть, о которых слы- 


When diplomacy Газ, р" 


& пиве | 
= 


Command View 


486/66, 8 MB RAM, 2x CD-ROM, 
Windows’95, DOS 


Сергей ЛОСЕВ 


шали многие, но воочию никто и нигде не 


видел. 

Много десятков лет назад началась в 
этом мире война. Продолжается она и поны- 
не. Сотни мелких князьков сделали ее обра- 
зом своей жизни. Это доставляет им какое-то 
извращенное удовольствие — гибнут люди, 
вытаптываются посевы и творится невооб- 
разимое зло, а так называемые правители 


уже ищут следующую жертву. Колдуны соз- 
дают призрачные армии, уничтожить кото- 


We take 2 hits. 
The enemy takes 5 hits. 
We take thits. 


рые можно еще более могущественным вол- 
шебством. Принцы и короли плетут загово- 
ры, чтобы свергнуть своих соседей и занять 
их трон. 

Но, скажите, разве может так продол- 
жаться до бесконечности? Безусловно, нет. А 
кто в таком случае остановит войну? Как, 


ственное, что хочется отметить здесь — да- 
леко не всегда придется сидеть в кресле и KO= 
мандовать армиями, 
Warcraft или Command and Conquer, иногда 
надо вставать, брать в руки меч и идти 
на передовую, где Вас и Ваших напар- 
ников поджидают какие-то очередные 


как› например, в 


разве еще не догада-[ 
лись, Вы — тот re-f 
рой, которому пред- 
стоит искать зачин-| 
щиков войны и 60- 
роться с ними. Бу-| 
дучи правителем не- 
большого королев- 
ства и — обладая 
значительными во-| 
енными ‘и магичес- 
кими ресурсами, Вы 
возглавляете армию 
для решения слож-| 
ной задачи — вер- 
нуть мир на земли 
Серилии. Для вы- 


полнения этой благородной миссии под Ва- 
ши знамена встали храбрые герои и могуще- 
ственные волшебники. Справятся ли они с 
такой задачей или нет, сказать трудно-Един- 


Through diplomacy dad treachery, 
enlist otfier powerful leaders in 
your bid for the empire. 


монстры, BO30M- 
нившие себя He- 
победимыми. 
Таков вкратце сю- = 
жет Birthright. Она 
довольно сложная 
управляется боль- 
шим количеством 
кнопочек с пикто- 
траммами. Наприз 
мер, в начале, когда ар" 
выбираются место и 
участники игры, экран 
разделен на две части. 
Слева находится группа 
пиктограмм для общего 
управления игрой, на- 
пример объяв- 
ления войны, шпионажа и пр., а 
справа — карта княжеств. 
Несмотря на то, что пикто- 
трамм много, а некоторые из них 
даже открывают доступ к другим 
опциям, разобраться в управлении 
несложно — каждая пиктограмма 
сопровождается подсказкой в стан- 
дартном стиле, принятым в_среде 
МЛп4о\мз.. Однако, прежде чем 
начинать игру„стоит все-таки озна- [№ 
комиться с ее руководством. 
В правой части экрана накар- | 
те Серилии Вы выбираете одно из 


Ga 


княжеств и назначаете туда правителя. С 
этого момента, собственно, и начинается иг- 
pa, в которой в дальнейшем придется 
встречаться с необычными созданиями, пау- 
ками, гоблинами, какими-то собакоподоб- 
ными существами с огненной шерстью. В 
конце игры предстоит решающий бой с 


самим Горгоном —_ огромным дети- 


всем не просто даже 
тным. бойцам, поэто- 


аться от нее практически невозможно. 


рограмма работает под управлением 
Windows 95 (есть и ООб-вариант) и поэтому 
имеет безупречную графику. А сюжет? Ну 
разве Sierra предлагала когда-нибудь плохой 


или неинтересный сюжет. ie <0 


а», 


но сыграйте в Birthright и спасите Ce 
рилию от монстров Горгона. 


Оригинальный сюжет 
и прекрасная реализация 


легка запутанное управление 


иколепное, в стиле Sierra, 
тание приключенческих, 
евых и стратегических игр 
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сожалению (а, может быть, и к 
счастью), игр для компьютеров 
на базе обычных процессоров 
Pentium будет выходить | все 
) меньше и меньше. Всему 
причиной новая технология 
' компании Intel, получившая название ММХ. 
Забудьте о мегагерцах, объеме оперативной 
памяти, кэше и прочих хитростях, которыми 
} Вы заставляли программу работать быстрее. 

Ни один, даже самый быстрый Pentium, а на 
| сегодняшний день это 200 Мгц, не даст 
| значительных преи 


рассчитанных для Р55 (кодовое название 
процессора с поддержкой ММХ). 

Одной из первых игровых программ, 
рассчитанных на ММХ, стала Unreal or ком- 
пании Epic. Технология оказалась очень эф- 
фективной, ибо в этой игре можно было об- 
наружить плавную смену дня и ночи. Следу- 
ющая игра, поддерживающая Р55 — это ав- 
томобильный симулятор POD, который вы- 
ходит в начале 1997 года. Вариант игры для 
обычного Pentium появится спустя несколь- 
ко месяцев и, судя по всему, будет выглядеть 
хуже и, кроме того, намного более требова- 
тельный к аппаратным ресурсам компьюте- 
ра. Но не суть важно, какие техничес- 
кие отличия будут в верси- 
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ях игры, главное, что из себя представляет эта 
игра. 

Как уже говорилось, POD — это авто- 
мобильные гонки. Но не надо разочарованно 
вздыхать, думая, что подобных симуляторов 
настолько много, что ничего нового они не 
смогут продемонстрировать. Глубочайшее 
заблуждение. Игра выигрывает хотя бы по 
уровню графики. На CD-ROM нет никаких 
предварительно оцифрованных видеороли- 
ков, за исключением 4-х минутной заставки, а 
все объекты генерируются в реальном време- 
ни. Разрешение экрана, с которым работает 
программа, не так велико — всего 640х480 
точек, зато количество цветов (более 16 млн.) 
b отображения графи- 
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ляет около 30 кадров в секунду. Это означает, 
что на экране можно будет увидеть самые не- 
значительные солнечные блики на фарах ав- 
томобиля и стеклах близлежащих домов. 


шенствовать, добавив, к примеру, более 
мощные двигатели, ускорители или тормоза. 
В игре допускается изменение свыше 20.раз- 
бранного Вами авто- 


+ 


д 


мобиля. А когда 
транспортное средст- 
во уже полностью го- 
тово и ожидает Вас на 
предстартовой поло- 
ce, можно выбрать 
один из двенадцати 
й путей, по которому 
"Вы покатитесь на 
этот раз, и уровень 
сложности из трех 
возможных. 

Другое преимущест- 
во POD — это ко- 
Я личество игроков, 
| которые могут при- 
нимать участие в гон- 
ках. Их максимум во- 
| семь. А бороться друг 


не важно, любите ли Вы подобные автомо- 
бильные симуляторы_или нет, разок-другой 
поиграть в нее не грех: 

А закончить хотелось бы словами ее ав- 
торов. «Возможно, все это слишком реали- 
стично, слишком быстро, слишком нестан- 
дартно, чтобы быть игрой. Возможно, техно- 
логия зашла слишком далеко. Но что-либо 
менять уже поздно, участвуйте в гонках или... 
умрите.» 

Что Вы предпочитаете? Думаю, победу. 
Тогда жмите скорее на газ и вперед. 


Гоночные автомобили оригинального 
вида — почти плоские, обладают огромными 
скоростями, что даже дух захватывает. Когда 
на максимальной скорости посмотрить в OK- 
но, все настолько сливается, что видна одна 
лишь непонятная гамма цветов. На откры- 
тых просторах что-нибудь очень далекое, 
возможно, и удастся разглядеть, но, пока об- 
раз сформируется в мозгу, замеченный объ- 
kr останется далеко позади. Да и потом, не- 
безопасно для жизни на таких скоростях по 

сторо отреть — можно He вписать- 

- 3 поворот и сойти с трассы. 
Технически каждый автомо- 
> № ^ биль непосредственно пе- 
: ред выходом Ha Tpac- 
су можно усовер- 
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с другом за первое мес- 
то они могут по ло- 
кальной сети, 
Internet/Intranet, через | 
телефонные линии, 
нуль-модему и даже на 
одном компьютере, 
разделив экран на 
две части. В последних 
двух случаях, правда, | 
количество игроков по 
объективным 
причинам уменышает- © 
ся до 2-х. 

Понравится ли 
Вам POD? Думаю, да. 
Причем, совершенно © 


Прекрасная графика 
с разрешением 640x480, 
свыше 16 млн. цветов 


Довольно дорогой Р55, / 
без которого игра — не игра $ 
Новое поколение ae 


автомобильных симуляторов 


уж было думал, что навсе- 
гда ушло то славное вре- 
мечко, когда мы ночами 
напролет, забыв обо 
всем на свете, играли в 


слабо сказано — для нас это 
был некий обряд, который сопровождался и 
резкими выкриками, и шумными вздохами, 
и нелестными высказываниями в адрес то- 
варища... 

Правила нашего турнира были про- 
сты донельзя — каждый выбирает себе ко- 
манду, ей (и только 
ей) играет с осталь- 
‘4 ными оппонента- 


ми. Далее про- 
водили Ke- 
ребъевку, по 
общему сог- 
ласию уста- 


к компьютеру: 


навливали некоторые опции игры и... нор- 
мальная жизнь на этом прекращалась. Со 
стороны мы, наверное, казались немного 
«тронутыми» — представьте себе восемь (!) 
здоровых лбов, кроющих друг друга на чем 
свет стоит из-за простой компьютерной иг- 
рушки. Но... Продолжаться вечно такое бе- 
зобразие не могло, со временем ажиотаж 
прошел, и мы вновь вернулись к учебе и 
здоровому сну. 

Но я убежден, что вот-вот все начнет- 
ся снова. И подкреплено это убеждение зна- 
нием одного важ- 
ного факта: 


Хоккейный симулятор 


Pentium 100, 8 МВ ВАМ, SVGA, 
2-х CD-ROM, DOS, WIN '95 


Tema: 

Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: EA Sports 
Требования 


Михаил 
ДОРОФЕЕВ 


EA Sports выпустила на прилавки NHL '97. 
Есть все основания полагать, что бессонная 


симуляторно-спортивная жизнь начнется 
снова. А свою уверенность я подкреплю ни- 
жеследующими фактами из этой новой иг- 
рушки. 

Сразу замечу, что NHL '96 претендует 
на роль лучшего хоккейного симулятора. За 
счет чего? Во многом, за счет графики. Раз- 
работчики сделали отличные, полностью 
трехмерные, отлично текстурированные 
модели хоккеистов. Причем смотрятся они 
гораздо живее и во сто крат реалистичнее, 
нежели, к примеру, ОпаКе'овские персона- 
жи. Великолепно отрисованы трибуны, на 


которых, кстати, происходит постоянное 

движение. Короче говоря, графика вы- 

порадует многих поклонников спортив- 
ных ры 

Но не только 

любители компь- 

ютерного хоккея. 

NHLPA венном уровне с 

= ней находится и 

вождение NHL '97. Macca оцифрованной 

речи комментатора, реальные звуки конь- 

трибун, наконец, свистки арби- 

тра... Честное слово, тут не- 

звук в игре выше всяких по- 

хвал. 


полнена по самому последнему слову и 
графикой живут 

На одном качест- 

звуковое сопро- 

ков, царапающих ледяное поле, рев 
возможно придраться — 


Нетрудно догадаться, что за счет ис- 
пользования полигонной технологии, в 
игре стали более интересные (а главное, 
более реалистичные) камеры. Существует, 
конечно, и «классический» вид сверху, но 
Вы можете 


теперь он не превалирует — 
самостоятельно 
установить нуж- 
ный ракурс. 

Особо хочет- 
ся отметить ком- 
пьютерный ин- 
теллект Ваших 
противников. Раз- 
работчики не ста- 
ли создавать непо- 
бедимый Al, они 
сделали его макси- 
мально реали- 
стичным. Компь- 
ютер «ошибается», иногда действует не са- 
мым рациональным образом, но все равно 
представляет существенную опасность, 
особенно для новичка. 

А знаете, что мне понравилось боль- 
ше всего? Это возможность мордобоя. 
Знаете, как здорово не лупить собствен- 
ными руками по физиономии товарища, 
а культурно отделать его на экране мони- 
тора? К сожалению, оппоненты дерутся 
как сонные мухи, лениво шевеля ко- 
нечностями. Но, тем не менее, это очень 
полезное нововведение — такой поеди- 
нок приносит отличную психологичес- 
кую разрядку (вне зависимости от исхода 
«разборки»). 


HOME 


Scoring 
Defence 
Ghecking 
Goaltending 
Powerplay 


Several 


Разработчики, как я уже отмечал, ста- 


рались внести в игру максимум реализма. 
Конечно, какая бы не была игра, она так и ос- 
танется игрой, и никакой gamepad не заме- 
HUT хоккеисту его любимую клюшку. Ho, тем 
не менее, NHL '97 дает возможность ощутить 
атмосферу настояще- 
To хоккея. Взять та- 
кую, казалось бы, ме- 
лочь, как шлем. Обы- 
кновенный шлем, за- 
щищающий игрока 
от шайбы, клюшек, 
‘кулаков и прочего. 
‘Tax вот, в NHL '97 
они взяты с реальных 
команд. Вот Вам и 
мелочь — а как при- 


Ну, а в осталь- 
ном, игра измени- 
лась не так уж силь- 
но. Конечно, поя- 
вились новые ко- 
манды, изменены 
некоторые уже су- 
ществующие. По- 
менялся и интер- 
фейс, настройки, 
но, как мне кажет- 
ся, Вы без труда су- 
меете разобраться 
со всем этими новшествами, если посвяти- 
ли хотя бы совсем немного времени пре- 
дыдущей игре. 


Мощный графический 
engine, реалистичный звук, 
продуманный Al 


Не все любят хоккей 


Лучший хоккейный симулятор 
на данный момент времени 


Напоследок, замечу, что системные 
требования заметно возросли. Если для 
NHL '96 вполне хватало 486DX2-66, то для 
последней разработки нужен как минимум 
Pentium 90, а в идеале — это Pentium 166 с 
16 мегабайтами оперативной памяти. Рас- 
строил я Вас? Но не отчаивайтесь. Чтобы 
хотя бы немного поднять Ваше настрое- 
ние, добавлю, что игра ориентирована не 
только на одиночный, но и на multiplayer- 
режим, следовательно, Вы сможете вдо- 
воль сражаться с товарищем не только на 
одной клавиатуре, но и по модему или се- 
ти. В последнем случае играет до вось- 
ми человек, что составляет реальную хок- 
кейную команду. 

Вот такая игрушка. Конечно, можно 
лезть в дебри спортивной тематики, нада- 
вать кучу умных советов, обсудить раз- 
личные тактики 
игры... Но я оста- 


влю это Вам. 
Смотрите, про- 
буйте, совершен- 
ствуйтесь. 


И самое послед- 
нее. Надеюсь, что 
в скором времени 
будут проводить- 
ся чемпионаты не 
только по Do- 
ош 'оподоб - 
ным игрушкам, 
HO и по хоккейным (или любым дру» 

гим спортивным) симуляторам. 
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екретный агент религиозной по- 
лиции, Гарри, вступает в опас- 
ную схватку с ортодоксаль- 


Марго и, так называемым, Чер- 
ным Братством. 
«Вообще-то, 
главный герой — 
полный идиот...», 
с совершенно бесстраст- 
ным лицом объяснил 
мне исполнитель глав- 
ной роли, он же арт- 
продюсер, Александр 
КОПОВ — «у него даже 
‘удостоверение есть»... 
САС — игра не- 
сколько необычная, в 
ней многое непри- 
вычно и неожиданно. 
Начнем с того, что она 
выполнена в виде паро- 
дии на самые популяр- 
ные игры типа Adventu- 
те (приключения). Так, 
приглядевшись к ко- 
раблику, плавающему ...в унитазе наше- 
го героя, Вы, возможно, заметите некую 
схожесть с кораблем из Myst'a. Раз- 
мерчик, конечно, не тот, но все же... До 
каждой вещи в комнате горе-агента мо- 
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‚ _ к компьютеру: 


р : Пародия на Quest /Adventure 
_ Издатель: 


Auric Vision 
Разработчик: 
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- Требования 


Выход: 


жно дотронуться, и реакция вполне мо- 
жет быть, мягко говоря, не совсем адек- 
ватной. «Кликнув» на микроволновую 
печь, Вы сможете насладиться полетом 
жареной курицы, вылетевшей из этого 
полезного бытового прибора по каким- 
то своим делам со скоростью сверхзву- 


KOBOTO истребителя; но через некоторое 
время Вы перестанете удивляться тому, 


что шланги питаются жареными муха- 
ми, а мусорные корзины — ботинками. 
Игра пронизана тонким юмором и 


ZES’t Corporation 
Pentium-75, 8 MB°R 
4-х CD-ROM, SVGA; W' 


конец февраля- 5 
= начало марта 1997 года — 


>> 


непривычн 
для Этого 
типа игры 
CKIOHHO- 
стью в область эротики. Да-да-да, 

уважаемые поклонники раздела «Для 
взрослых», за который нас «покусыва- 
ли» некоторые това- 
рищи, это игра и для 
Вас. Мало того, что 
главный герой — 
«Девственный Эрото- 
ман» (все по той же 
справке), вся его 
жизнь посвящена не- 
обычному времяпре- 
провождению. Если 
хорошенько пригля- 
деться к обстановке 
его комнаты, Вы сразу 
заметите, что самой 
распространенной 
«мебелью» являются 
фотографии, плака- 
ты, постеры, скульп- 
туры, посвященные 
одной единственной 
теме... А как Вам по- 
нравиться тот факт, что Гарри немало 
времени посвящает подглядыванию за 
переодевающимися девушками, как бы 
с целью получения материала для обме- 
на со старым китайцем... Ну-ну... 


«>. 


звука. Хотя создате- 


) и не надеются Ha 
хочется отме- 
IBa- 


Наряду с самой сюжетной линией, в 
GAG'e есть несколько мини-игр: тетрис 
на тему Кама-сутры, увлекательный 
Обед с мухами, игра в Тарзана с веревкой 
из женского белья... 

Причем это не кажется 
пошлым и натяну- 
тым, как это могут 
себе представить 
серьезные и стро- 

гие люди. Нет, все 
достаточно непри- 
нужденно и весело 
(кстати, некоторые из 
мини-игр Вы можете спи- 
сать с нашего WEB: : 


А НИ ААА 
A aT - 
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я графика и музыка. Mep- 
вая игра такого плана, для ‘которой 
написан специальный “сценарий _диа- 
логов и реплик, ‘учитывающий мест- 
ный колорит 


Большое количество эротических сцен 


В. целом, достойный продукт, возмож- 
но зачинатель нового направления 
игр-пародий — «САС’подобных» 


Fate)’ 


Action (трехмерная 
стрелялка от первого лица) 


Тема: 


Capstone 


Pentium 60, 8 MB 
RAM,2x CD-ROM 


Требования к компьютеру: 


[Е 


ак говориться, от судьбы не 

убежишь. 

Вероятно, именно этим прин- 

ципом и руководствовались 

ребята из Capstone, задумывая 
игру, которую они назвали Fate. «Fate» сан- 
глийского переводится как «судьба, рок»; и 
в свете этого, можно немного перефразиро- 


вать мудрое высказывание, например, так: 
«от Fate не скроешься»... 
Похоже, что Capstone рептила взять 


не многих трехмерных игр- 
стрелялок жанра action и пой- 
дет речь в этой статье. 


у—- as 


Сюжет не блещет" = = 


новизной и оригиналь- „= $0 
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oe 250 
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важен. Главное то, что, 
в Fate главным героем! 
является не закован- 
ный в латы средневеко- 
вый рыцарь, а кос- 
мический коммандос 
будущего. Казалось бы 
этот факт не является 
сверхординарным, но’ 
на самом деле он и ока- 
зался решающим при 
разработке данной иг- 
ры. Судите сами: во-первых, наш герой стал 
более подвижным и прыгучим по сравне- 
нию с главным Witchaven'oBcKumM персона- 
жем, что сразу же сделало Fate куда более 
динамичной и зрелищной. Во-вторых, на- 
конец-то в арсенале появилось эффектив- 
ное дальнобойное оружие. Опять же, 
ничего особенного, но для Capstone это не- 
плохое продвижение вперед — предыду- 
щие попытки использовать 
преимущественно оружие бли- 
жнего боя (клинки, мечи, «ут- 
реннюю звезду»), не особенно | “ о 
пришлись по вкусу геймерам. 
Как видите, Fate больше напо 
минает Quake, и Duke 
Nukem 3D, нежели 
сери ю 
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Witchaven'os. Реально, параллели можно 
провести и еще глубже. 

В целом, Fate можно назвать клас- 
сическим представителем action — т.к. раз- 
работчики, наконец-то, сумели понять, что 
гораздо лучше сделать еще один Duke 
Nukem 3D, Doom, Quake и так далее, т.е. 
пойти по изведанной стезе, нежели пытать- 
ся самостоятельно изобрести что-то новое. 


Очевидно, что в жанре трехмерного 
action уже есть свои неписаные законы и 
сложившиеся традиции. Например, допод- 
линно известно, что action игрушка должна 
состоять из несколько эпизодов, каждый из 
которых, в свою очередь, разбит на множе- 
ство уровней; уровень проходится «от и до», 
при этом уничтожается максимум врагов и 


решаются некоторые загадки, которые, в 99 
случаев из 100, связанны с решением пробле- 
мы по открыванию какой-либо двери, веду- 
щей к долгожданному выходу. Неотъемле- 
мым атрибутом является наличие секретных 
комнат, помимо прочего, в лабиринтах долж- 
но быть с избытком запасов вооружения и 
медикаментов. В общем, все это должно быть 
хорошо известны любому геймеру. Fate, как я 
уже говорил, не является исключением, и в 
этой игрушке присутствуют все атрибуты 
классики action. 

Какой первый вопрос обычно задают 
про трехмерную стрелялку? Естественно про 
качество графики. Известно, что добиться по- 
лностью реалистичной картины трехмерного 
мира на экранах наших мониторов не удастся 
(по крайней мере, при нынешней производи- 
тельности современных компьютеров, пускай 
даже и самых мощных), поэтому программи- 
сты идут на множество уловок, оптимизаций 
и сильных упрощений при реализации алго- 
ритмов трассировки лучей, отсечения лучей и 
т.д. Не трудно понять, что за счет выигрыша 
в скорости падает качество изображения. Но 
ничего не поделаешь — настольные компью- 
теры мало пригодны для создания высоко- 


качественного трехмерного изображения «на 
лету», поэтому и приходится жертвовать 
качеством изображения во имя увеличения 
скорости работы программы. Кстати, часто 
бывает так, что оптимизация по скорости вы- 
полнения занимает чуть ли не половину вре- 
мени, затраченного на разработку какой-либо 
игрушки. Но вернемся к графике Fate. He бу- 
ду вдаваться в технические детали по части 
того, какая технология используется в игруш- 
ке — полигонная, битмэпная или еще какая- 
нибудь, скажу только, что по качеству она за- 
нимает промежуточное положение между 
Duke Nukem 3D и Quake (хотя, это мое сугубо 
субъективное мнение). Очень здорово смот- 
рятся текстуры помещений; добротно сдела- 
ны разнообразные осветительные приборы 
— от факелов до фотонно-лазерных источни- 
ков света; отлично реализован real-time light- 
шо. В общем, все окружающая обстановка 
сильно радует глаз, т.к. лабиринты Fate не та- 
кие мрачные, как в Роот или Опаке, но сво- 
бодного пространства, коего было хоть отба- 
вляй в незабвенном Duke Nukem 3D, все-таки 
не хватает. Но это не самое страшно, раз- 
ве что представляет некоторую опасность для 
тех, кто страдает клаустрофобией... 
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Заканчивая разговор о графике Fate, 
нельзя не упомянуть о тот, насколько качест- 
венно прорисованы противники. Помните 
Witchaven? Помните как потрясающе здорово 
смотрелись персонажи, медленно оседающие 
на колени, и пытающиеся дотянуться до Вас 
острием меча в предсмертной агонии? Такое 
не забывается! Примерно тоже самое (с по- 
правкой на сюжет) Bac ждет и в Fate. Против- 
ники-киборги отлично маневрируют, бегают, 
приседают, ловко. уворачиваются от атак... 
Это трудно описать словами, и даже картинки 
не помогут составить полную картину — это 
надо увидеть, что называется, в действии. 

Но не только графика является единст- 
венным критерием оценки, есть иеще и MHO- 
жество других важных моментов. Например, 
список вооружения. Или ассортимент персо- 
нажей. Или багаж предметов. Или... Впрочем, 
поговорим обо всем по порядку. 

Начнем с оружия — ведь именно от не- 


№ 


го зависит судьба главного героя (и, конечно, 
от Вашего умения обращаться с ним). Игру 
Вы начинаете с голыми руками (в самом пря- 
MOM смысле) и, прежде чем обзаведетесь хотя 
бы каким-нибудь оружием, придется изрядно 
помахать руками. Кстати, можно орудовать 
как левой так и правой конечностью, причем, 
лучше всего это делать поочередно — тогда 
серия ударов будет наиболее эффективна. Но, 
если честно, руками наш герой машет как мо- 
HMA, и не в смысле того, что делает это так 
быстро, а потому что не попадает в одно и то- 
же место дважды; поэтому, при первой же 
возможности начинайте применять огне- 
стрельное оружие. Все вооружение является 
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дальнобойным; часть из него может нанести 


тяжкие повреждения главному герою при не- 
аккуратном использовании (например, рядом 
с противником или преградой). Кстати, важ- 
ный принцип о том, что мощность оружия 
обратно пропорциональна его скорострель- 
ности, живет и здравствует. 

Что касается противников, то тут разра- 
ботчиков, на мой взгляд, бросало в крайно- 
сти. Не верите? Судите сами: от карликов-му- 
тантов до киборгов; от ловушек в стиле пле- 
мени Майя до лазерных энергетических пре- 
град. Ничего к этому добавлять не буду — са- 
ми все увидите, сами все проверите. 

А вот работа с предметами показалась 
мне довольно любопытной и свежей. Когда 
только-только появился Негейс, для нас было 
в диковинку появление багажа — привыкли 
после Doom, что все, по чему ногами пробе- 
жал, автоматически начинает действовать. Но 
это было давно. Сейчас мы уже привыкли к 
наличию inventory в трехмерных стрелялках; 
больше того, это стало стандартом де-факто. 
Но прошло не так уж много времени, разра- 
ботчики Fate сделали следующий шаг, кото- 
рый, возможно, даже станет революционным 
— inventory игры стал полноценным, как, на- 
пример, в классических quest'ax. Т.е. в нем мо- 
жно манипулировать, совмещать артефакты, 
короче говоря, производить стандартную для 
quest работу с предметами. 

Ну, а теперь поговорим о различных ме- 
лочах, которые являются достаточно важны- 
ми и любопытными. Мне лично, очень импо- 
нировала идея создателей сделать возмож- 
ность уворачивания от снарядов противника. 
Скорость пуль (ракет, сгустков энергии и 
прочего) в основном такова, что при желании 
от них можно увернуться. Удобнее всего при- 
седать и перепрыгивать их. Но не думай- 
те, что снаряды летают со скоростью стрел в 
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Witchaven (которые двигались едва живее 
сонных мух) — на этот раз разработчики бо- 
лее тщательно продумали отношение скоро- 
сти персонажей к скорости снарядов. 

Любопытным мне показалось один мо- 
мент, связанный с управлением в игрушке. В 
целом, все стандартно и мало отличается от, 
например, Duke Nukem 3D. Но, интересен тот 
факт, что при нажатом Shift (режим бега) наш 
герой становится раза в два прыгучее, причем 
без всякого разбега! 

Не очень удручающе выглядят аппарат- 
ные требования. Для игре в режиме низкого 
разрешения (УСА 320х200) вполне сгодится 
486DX2-66, но для более качественного изоб- 
ражения (например, SVGA 640x480) потребу- 
ется кто-нибудь из семейства Pentium, но не 
самые старшие. Минимум оперативной памя- 
ти — 8 мегабайт, работает Fate под управле- 
нием DOS. 

— 
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значимая информаци 
Hy, а в остальном Fate 
остался очередным 


Quake. Но, вместе с тем, не станет ни одним 
из них. Хорошо конечно, когда есть итирокий 
список различных асНоп-игрушек, но пока, к 
сожалению, его размеры определяются иск- 
лючительно количеством, а не качеством игр. 
Из всего этого многообразия интерес пред- 
ставляет лишь считанное число эк- 
земпляров. Будем надеяться, что 

Fate станет одним из них. 


Хорошая графика и звук, не завы- 
шенные аппаратные требования 


= индивидуальности, 


|“ Нечто среднее между Duke Nukem 


118 3D и Quake 
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оистину 1997 год станет годом 
г сл расцвета игрового рынка в Рос- 
сии. Готовится столько интерес- 
ных проектов, а критики от радо- 
сти «потирают ручки», мысленно 
проигрывая свои убийственные 
резюме. Не стоит, господа, не стоит. Уже за 
«кормой» те времена, когда мы 
могли похвалиться лишь «Тет- 
рисом» или каким-нибудь 
«Морским боем», написанным 
«на коленках». 

Вышло такое большое 
количество игр, причем доста- 
точно их издано и за рубежом. 
Не все, конечно, гладко, но это 
же первые шаги. Вспомните 
хотя бы «Бермудский Син- 
дром», «Морские Легенды», 
«Русскую Рулетку2, «Смуту», 
«Total Control» .., «море» 
обучающих программ и энци- 
клопедий. Или же Su-27 — 


Сергей ЛЯНГЕ 
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Одно из условий — добротность испо- 
лнения — еще, к сожалению, не всеми со- 
блюдается. Иногда из-за самоуверенности 
«команд», иногда из-за неопытности, иногда 
из-за несобранности... Но есть надежда, что 
очень скоро мы будем только гордиться «на; 
шими» играми...Р\е или «Пайк» — первый 
проект Snowball Interactive. 
Третье тысячелетие. Homo Зарепз'ьт` 
расселились по Галактике на сотни и сот- | 
ни световых лет. Каждая система или груп- 


Квейкеры, которым это совсем не понра- 
вилось. Квейкеры подготовили огром- 
_ ный флот и решили показать остальным, 
| «кто здесь главный». Но объединенные 
силы пограничных с сектором квейке- 
ров миров оказались в большинстве и агрес- 
сорам пришлось ретироваться. Квейкерам 
принадлежала система водных миров. Толь- 
ко фактор внезапности мог гарантировать 
успех в операциях против них на их родных 
планетах. В результате совместных усилий 
конструкторов, ученых и военных Лиге по- 
граничных миров удалось создать специаль- 
ный тип амфибии, которая по тактико-тех- 
ническим характеристикам идеально подхо- 
дила для борьбы за водное пространство 


один из китов всех хит-пара- 
дов мира. Но и это еще не все! 
(простите за набившее оскомину выражение 
;-] ) В 1997 году Вы сможете увидеть много 
новых замечательных игр российских про- 
изводителей. 


квейкеров. Именно эта амфибия («Пайк») и 
должна сыграть, благодаря Вам, решающую 
роль в битвах за миры отщепенцее... 

го сразу бросается в глаза? Доброт- 


ость исполнения. Достойная ко- 
—— _— вы 


па планет сами выбирали себе тип правления 
и все ему соответствующее. И все жили дол- 
го и счастливо (прямо, как в сказке). Но са- 


мо-собой, нашлись-таки отщепенцы — 


робка, подробное описание, прият- 
ные заставки, качественное музы- 
кальное сопровождение (включая 
15 аудио треков). 
Не знаю, кому как, а мне не нра- 

вятся высказывания типа: «Ой, 

это не очень, совсем не похоже на 
DOOM», «А здесь «Цивилизация» 

и рядом не лежала»... Неужели в 

другие игры совершенно невозмо- 

" жно играть? Мне очень нравятся 
ПРООМ'оподобные вещи, но так же как и Z, 
Enemy Nation, Wing Commander, WarCraft, 
Shattered Steel и мало ли еще что? И, вооб- 
ще, выражения типа: «Я не люблю 
Command & Conquer, потому что он хуж 
Heretic’a» — попросту неэтичны. 
Никак нельзя сравнивать игры 
совершенно разных направ 
лений... : 

Pike — двухмерная стрелял. 
ка, достаточно качественно про 
рисованная, со своими хитростя- 
ми и изюминками. Оформление” ; 
базы и вертолетной площадки напоминает 
оформление Wing Commander (Ш и IV). 
Все тщательно отработано, можно просмо- 
треть справочную информацию по осна- 
щению Вашего «Пайка», изучить типы тех- 
ники и живой силы противника, проанали- 
зировать записанные миссии (свое 
или чужое прохождение), пользуясь специ- 
альной библиотекой. 

Понятие цели миссии облегчается бла- 
годаря подробному трехмерному брифингу 
с сопровождением на русском языке. Игра 
состоит из.двух кампаний, которые, в свою 
очередь, состоят из дней. Дни делятся на 
миссии. Как правило, один день содер- 
жит четыре обычных и одну секретную мис- 


сии. Чтобы перей- 
ти в следующий 
день, достаточно 
выполнить боль- 
шинство миссий, но не обязательно все. Все- 
го 9 зон боевых действий. 50 миссий для 
«Пайка» и «Хайнда». 

В Вашем распоряжении, в зависимости 
от миссии, «Пайк» (амфибия) или «Хайнд» 
(Ми-24), причем вертолет более энертен. 
Миссии разнообразны: уничтожение задан- 
ной цели, защита или уничтожение базы, па- 
территории, эвакуация аген- 

TOB... 
тра достойно озвучена. 
Для озвучения были 


трулирован 


сверху, причем он находится всегда на од- 


ном месте, то есть все остальное 
«крутится» вокруг Вашего «Пай- 
ка». Несколько необычно, но 
очень скоро привыкаешь и даже 
кажется, что для такой игры 
это самый лучший вариант. 
На первый взгляд игрушка 
кажется очень простой, но 
это обманчивое впечатление. 
У каждой миссии есть своя 
тактика и приемы ее прове- 
дения. Если, конечно, играть 
на самом легком уровне, то 
иногда достаточно просто 
«стравить» противника друг 
с другом, а остальное — дело 
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техники. Но кто будет ur- 
рать на «новичке»? Толь- 
ко человек с хорошей ре- 
акцией и крепкими нерва- 
ми может решиться на самый сложный уро- 
вень... Вот тут-то Вам и пригодится «Библи- 
отека». 

В Pike можно играть как и 
«по чуть-чуть», так и серьезно, проведя за 
ней несколько часов кряду. Если у Вас есть 
локальная сеть, то лучше играть против сво- 
их товарищей, Al которых непредсказуем и, 
скорее всего, не уступает AI компьютера. 

Лично мне игра понравилась — благо- 
даря Pike легко немного разрядиться после 
тяжелого рабочего дня. А считать ее удачной 
или невзрачной, это уже решать Вам. 

В планах разработчиков выпустить про- 
должение «Операции Громовержец» (Pike: 
Операция «Гьеди Прайм») в конце весны 1997 
года. Само собой, с новыми противниками, 
картами, с большим количеством ани- 


мации и улучшенным «движком». 
там и Pike II He за горами... 


ч 
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ак известно, бомбы имеют тенден- 
цию падать, ракеты — быть кры- 
латыми, а уважающая компания 
по выпуску игрового программно- 
го обеспечения — хотя бы раз в 
своей производственной жизни, 
произвести запуск эпохального авиасиму- 
лятора. Общей тенденции не избежала да- 
же (как всегда) Microsoft со своим нетлен- 
ным Flight Unlimited. 

Jane's представлять не нужно. Jane's 
знают все. Для Jane's авиасимуляторы — де- 
ло жизни, что дает о себе знать последнее 
время. Вспомним Longbow. 

Так вот, и в результате происхо- 
дит, что? Правильный ответ: в результате 
]апе`5 разразилась двумя произведениями, 
именуемыми US Navy Fighter‘97 и NATO 
Fighter. 

Как нетрудно догадаться, US Navy 
Fighter‘97 — это римейк выпуска 97 года ра- 
нее прошумевшей игрушки. Место дейст- 
вия на этот раз — Въетнам, времен одно- 
именной войны. Что это может означать 
для играющего сообщества? 

Диктую, господа: 

В Ваши давно не тренированные руки 
вверяются четыре самолета, по два со сто- 
роны каждого оппонента. Е-4] Phantom, F- 
8E Crusader — для тех, кто хочет взять ре- 


СТРАНА ИГР 


U.S. NAVY FIGHTERS 


Дмитрий 
ПОДБЕЛЬЦЕВ 


Тема: Авиасимулятор 

Издатель: Electronic Arts 

Разработчик: Jane’s 

Требования P90, 16 МВ RAM, 4-х CD-ROM, 
к компьютеру: SVGA, Windows 95 

Цена: $70 


NATO Fighter 


ванш, или 
вендетту, на выбор. MiG- 4` 
17 «Fresco» и MiG-21 «Fishbed» м р 
для желающих закрепить о. 
кий успех и даже прибавить от себя импе- 
риалистам. Миссии взяты из жизни и осно- 
ваны на операциях, в действительности 
проведенных участниками конфликта. Вам 
предоставляется возможность 110 раз под- 
ниматься в воздух, выполняя задания, каж- 
дый раз рискуя оказаться у разбитого коры- 
та. В смысле самолета. 

Что касается NATO Fighter‘a, он так- 
же не является оригинальной игрушкой, а 
являет собой add-on data disk для Advanced 
Tactical Fighter. Add-on заключается в 40 
миссиях Ha территории Прибалтики, в воз- 
душном пространстве которой и разыгра- 
ется трагедия ближайшего будущего. Не- 
сгоревшие остатки боевых машин будут 
сыпаться на улицы и крыши домов Юрма- 
лы, Риги и Таллинна. Вашему вниманию 
предлагается дополнительно новых само- 


совершить es 


Богатство и разнообразие 


игровых миссий 


Непомерные системные требования 


Добротный симулятор, 
с превосходной графикой 


_летов числом 4 (магичес- 
кое число для Jane's) и 
возможность отстоять независи- 

мость маленьких, но гордых наро- 

дов. В Ваших ангарах прибавятся — Е-16 

Fighting Falcon, Saab Gripen, EuroFighter 

2000 и Su-35. 


Parte lst 
Coctpit 
Engine 
Бома» 
Oescription 
робу цой 
Control Surtece 
‘Special Menewen 
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F-16A Falcon 


ome GE ex 


Free flight 


Tema: 
Издатель: 
Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


Цена: 


Обе игрушки сделаны в традиционно 
крепком для ]апе`5 стиле. Каждая сопрово- 
ждена объемистой энциклопедией, язык не 


поворачивается назвать это справочником, 
с обилием технических деталей, фотогра- 
фий и видеоматериалов. Настоящая наход- 
ка для шпиона. 

Осталось упомянуть о технических 
требованиях, предъявляемых вышеупо- 
мянутыми продуктами к Вашему игрово- 
му железу. И здесь есть, о чем и что срав- 
НИТЬ. 

Начать с того, что US Navy Fighter‘97 
признает исключительно \/Лп4омз`95, 
так что кто-то наверняка расстроится. 
NATO Fighter демократичней — ему доста- 
точно MS-DOS начиная с пятой версии. Ес- 
ли же говорить о мощности центрального 


процессора... 
NATO Fighter вполне удовлетворить- 


NATO Fighter 


Авиасимулятор 
Electronic Arts 
Jane's 


486/66, 8 MB RAM, 
2-x CD-ROM 


$35 


NATO Fighter 


ся 486-66(!!), если Вы не брезгуете разреше- 
нием 320х240. Хотите как белый человек 
при разрешении 640x480 — что x, Pentium- 
60 окажется вполне подходящим. 

US Navy Fighter‘97 не будет с Вами 
разговаривать меньше, чем за Pentium-90, 
рекомендуется, тем не менее, скопить де- 
Her Ha Pentium-120, иначе можно 3apa- 
ботать нервное расстройство, наблю- 
дая, во что превращается игровой про- 
цесс. 

Ничего ободряющего нет и в ос- 
тальных требованиях: 

NATO Fighter — не будет особо 
тормозить и на 2-х скоростном CD- 
ВОМ`е при 8 МВ памяти. А теперь дер- 
житесь: для US Navy Fighter‘97 следует 
разжиться 6-ти скоростным приводом 
для компакт-дисков и 16 МВ RAM. По- 
мимо этого видеопамять меньше 2 МВ 
также покажется Вам неприлично ма- 
лой. Дополнительно накладывается ус- 
ловие о «DirectX Compatible» sound & 
video card. 


задания 


Хорошо проработанные 


Не более чем add-on data 


Достойное дополнение 
к Advance Tactical Fighter 


Именно на примере этой пары игр, по 
моему мнению, мы можем отчетливо на- 
блюдать скачок в развитии игровых тради- 
ций. NATO Fighter — это представитель 
старых, добрых времен, когда разра- 
ботчики ориентировались на минималь- 
ную широко распространенную конфигу- 
рацию железа, дабы сделать игру макси- 
мально доступной для широкого круга об- 
щественности. Новая волна игр (в частно- 
сти, US Navy Fighter‘97) устанавливает стан- 
дарты на игровое железо де-юре, заставляя 
пользователей спешить с ирэгае`ом своих 
игровых машин, подтягиваясь к техноло- 
гическому уровню разработчиков. Предло- 
жение стало формировать спрос. Бывает и 
так. 1997 год в этом смысле будет весьма 


примечателен. Счастливого полета — 
Поехали! 
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графику и игровой потенциал. Плоды таких трудов, 
вероятнее всего, взойдут уже в грядущем году. Ком- 
пания RAVEN SOFTWARE обещает вынести на суд 
всего играющего человечества последний из 
НЕВЕТ!С-клона проект под рабочим названием 
HEXEN2:KISS THE BLUE KEY GOODBYE!. Создате- 
ли серьезно намерены затмить своим детищем все 


Тема: 3D бродилка существующие и ожидаемые игры. НЕХЕМ2 соз- 
Издатель: Raven Software дается по так называемой ОЦАКЕ-технологии, да- 
Выход: Апрель 1997 года — бы погрузить играющего в реалистичную среду 


страха и тьмы, при этом сюжет 
р ай будет построен в лучших тради- 
- циях НЕХЕМ. Повторяться разра- 
- ботчики не собираются и подчер- 


появлением такого концеп- 

туального творения, как 

QUAKE от ID SOFTWARE, 

технология создания трех- 

мерных бродилок фактичес 
ки обрела два направления. Первое: 
при страдающей местами графике 
игра обладает огромным потенциа- 
лом, главный герой способен не только уничтожать 
непосредственных врагов, но и влиять на свойства и 
расположение окружающих его предметов. Второе: 
разработчики делают акцент на превосходную по- 
лигонную графику, но при этом действие в игре 
происходит как в музее — экспонаты руками не тро- 
тать! Но не стоит упрекать ни первых, ни вторых — 
каждая фирма-разработчик старается всеми доступ- 
ными способами выжать из скромных аппаратных 
ресурсов домашнего компьютера максимум возмо- 
жного. Огорчает другое — как ни старайся, но фан- 
тазия не безгранична, и с каждым разом все труднее 
и труднее уходить от плагиата. Это заставляет раз- 
работчиков стремиться совмещать полигонную 


с кивают, что новинка превзойдет 
QUAKE по всем параметрам. Pea- 
== лизма прибавят яркие вспышки 


> 
5 молний, вырывающиеся из глу- 


бин мрачных свинцовых туч, дождь, тяжелыми ка- 
плями пронзающий воздух, внезапно вспыхиваю- 
щий в ночи факел и игра света и тени. Играющему 


предоставляет- 
ся на выбор 
один из четы- 
pex персона- 
жей, каждый 
из которых об- 
ладает прису- 
щими только 
ему возможно- 
стями и собственным набором вооружения. Арсе- 
нал каждого героя состоит из пяти видов ору- 
жия, четыре из которых способны изменять свою 
убойную силу при помощи усилителя мощности. 
Таким образом, создатели обещают ни много ни 
мало 36 видов и модификаций средств уничтоже- 
ния противника. Полноценный 3D-mup будет 
включать 30 уровней. Главный герой может свобод- 
но перемещаться во всех направлениях, может хо- 
дить, бегать, прыгать, ползать, плавать и летать. 
Проанализировав все вышеизложенное, сто- 
ит задуматься об аппаратных требованиях к компь- 
ютеру, о которых Raven Software пока умалчивает, 
но заявляет, что в процессе разработки игры был 
продуман особый технический подход, и получив- 
шийся программный про- 
дукт не столь требователе 
к Вашему ПК. Завершит 
работы по созданию плани y 
руется в марте, а выход 
свет намечен на 
апрель 1997 го- 
да. 


Hunter/Hunted 
Вам предстоит бо- | 
роться за свою 
жизнь. Ваши про- 
тивники — доста- | 
точно сильные, но 
глупые. Их можно | 
уничтожить или 


Платформенная 


бродилка просто обмануть, 
Издатель: Sierra быстро преодолев F 
Выход: Декабрь 1996 года пределы досягае- 
ркадная игра Hunter/Hunted, попав на же-  МоОСти их орудий. 
Единствен- 


сткие диски Ваших компьютеров, отобьет 
у Вас желание возвращаться к Duke 
Nukem или Quake по крайней мере на не- 
сколько недель. Как и там, в 


ная разница между | [5741] НАЯ 
Quake и Hunter/Hunted — это способ исполне- 
ния игры. В Quake использован так называемый 
«вид своими глазами» а в 
Ё| Hunter/Hunted — классический аркад- 
ный «вид со стороны». В общем, вспом- 
| ните Abuse, и Вам сразу станет понятно, 
о чем идет речь. В игре неплохо сделаны 


: c 
вечек может воити в открытую дверь 
(для закрытых, естественно, надо найти 


ся и становятся видны смертоносные 

обитатели нового коридора. 
Предыстория игры очень печальна. 

\ Инопланетные агрессоры захватили 3e- 


населения, оставив лишь самых достой- 
ных для собственного развлечения. С 
планеты Калрат (Kullrathe), также пора- 


tet te 
Be (N07) 502) 919 6298108 №25 0572 


271994 192885 62 у. 358] гранатами, 


4 ‚Я бощенной агрессорами, 
Ех смертоносные существа 
У доставляются на Землю 
фи размещаются в каком- 
то огромном здании. А 
после туда запускается 
5 и человек-охотник. Вам 
придется играть его 
роль. Охотитесь Вы, но 
охотятся и за Вами, поэ- 
> тому уничтожайте 
с NAS МАХ все, что шевелится, 
23 888 GE И ШИ ВВ пользуясь пистолетом, 
it ножами, а 
также кулаками, ногами и зубами. Помни- 
те, как в фильме: «В живых может ос- 
таться лишь один из них и имя ему...» 


г — — — 


COPD 


‘ilies 


— 
} 


ao oh, 


Гы 


компьютерных играх будущее чело- 
вечества почему-то связано с войной или 
какой-нибудь ужасной катастрофой. 
Вспоминается по меньшей мере десяток 
программ, в которых необходимо спасать го- 
рода, планеты и даже целые галактики. Эти 
___ тради- 

| ции про- 
должает 
новая иг- 


А 
DRI И me 


pa, назы- 


Двадцать 
| седьмой 
век. Все 


планеты 
находятся под властью единой Империи, кото- 
рая, впрочем, не брезгует красть ценные ресур- 
сы. Как всегда в подобных 
случаях, находятся недовольные, 
которые, объединившись в так 
называемую «Независимую гвар- 
дию», сражаются за то, чтобы спа- 
сти мир от посягательств Импе- 
рии. 
Война свирепствует уже по 
всей галактике, но пользы OT нее В 
; мало. 
Ученые, стоящие на 
государственной 


службе (то 
есть за Им- 


мощное 
оружие, 
способное 
вмиг 
уничто- 
жить мно- 
жество планет и солнечных систем. Более того, 
они собираются применить его на практи- 
ке, чтобы усмирить бунтовщиков. И лишь 
один человек знает, как спасти людей от неми- 
нуемой гибели. Но он потерпел кораблекруше- 
ние где-то в глубоком космосе. Ваша задача, 
прорвавшись через войска Империи и гвардей- 
цев-бунтовщиков, отыскать и спасти этого 
ученого. 

Dark Reign объединяет в себе два жанра: 
| стратегию и игру действия. 
Ее создатели обещают ве- 
и ликолепную трехмерную 
графику, максимально при- 
й ближен- EW 


сти on | 


en eel | 


ОАК HELO 


ни НЕ МТО OF МАК | 


Военная стратегия 


Тема: 


Издатель: Activision 


Начало 1997 года 


Выход: 

или мед- 
леннее, а 
выстре- 
лы и 
взрывы 
оставля- 
ют замет- 
ные глазу 
воронки. 
Упомя- 
нем также и о нелинейном сюжете игры, зави- 
сящем от Ваших поступков в прошлом. Ну и, 
конечно, в Dark Reign встроен редактор лаби- 
ринтов. Используйте его, когда 
| встроенные уровни и миссии Вам 
наскучат. Но наскучат ли? 


oo ee 


е оставляя места 

для закона и по- 

рядка, свирепст- 

вуют  гангстер- 
ские войны. Америка 
превратилась в крими- 
нальную державу, с эко- 
номикой, основанной 
на наркотиках, торгов- 
ле оружием, проституцией и вымогательстве. 

И, как водится, среди творящегося безо- 
бразия появилась некая потусторонняя сила, ко- 
торая решила вмешаться и навести порядок, но 
— свой собственный, и по своим собственным 
меркам. Исходила эта самая сила от пришель- 
цев, невесть откуда появившихся на Земле — 
что, впрочем, большого значения не имеет. 


Обладая возможностями психического ве" 
влияния и воздействуя на разум слабых духом о 
людей, пришельцы брали над ними контроль, ee 


превращая в послушных марионеток, служа- 
щих обиталищами для своих покорителей. Гло- 
бальная цель, преследуемая инопланетянами — 


Вы — наемник, и 
y Bac есть немало 
близких и люби- 
мых людей, ко- 
торых бы не хо- 
телось терять. 
Вас преследуют 
Saeed Приходящие во 
сне видения He- 
кой зловещей, проникающей в умы силы — ви- 


дения, истолковать которые оказывается не под 
силу. На определенном этапе Вы начинаете ве- 


рить своим видениям — и это тот момент, когда 


Вы начинаете действовать. 
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Tema: Аркада+Приключения 
Издатель: Virgin 
Выход: Начало 1997 года 


В Hardline игроку придется не только и не 
столько блуждать по неким урбанизированным 
пространствам, сколько драться не на жизнь, а 
на смерть с одержимыми силами Сект против- 
никами (более 20 различных типов противников 
и 12 типов оружия). В игре много свойственных 
квестам сложностей, однако, подобно Lost Eden, 
у Вас будут друзья-соратники, советующие, как 
поступать далыше в каждой ситуации. 
Впрочем, не всякому совету стоит сле- { 
довать буквально... 5 | 


Hardline — потрясающий видеоквест, соз- 
даваемый разработчиками из Сгуо, известны- 
ми по таким шедеврам, как Aliens, Lost Eden, 


покорение и уничтожение человечества. 


цэффекты, которые бы сделали честь любому - 
голливудскому кинофильму, а также 


чего официально игра не разрешена детям до 
14 лет. 


нтеллектуальные игры можно 

по праву считать старожилами 

на игровом рынке. Под «ин- 

теллектуальными»я подразу- 

меваю все то, что объединяет в 
себе жанр Adventure. Если Вы никогда 
подолгу не засиживались над разгады- 
ванием нетривиальных загадок, то считай- 
те, что Вы и не жили. Но, запутавшись в соб- 
ственных мыслях и зайдя в полный тупик 
жить Вы и не захотите. Вспомним увлека- 
тельнейшую игру прошедших лет M.Y.S.T.. 
Накануне ее появления не было громкой рек- 
ламы. Игра вышла в сентябре 1993 года, ее 


Тема: Квест 

Издатель: Broderbunt 

Другие 

платформы: Sony PlayStation, 
Mac 

Выход: Весна 1997 года 


диозности планов фирмы сроки выхода от- 
кладываютя предположитель- 
но до весны 1997 года. Если 
первая часть умещалась на од- 
ном компакт-диске, то финал 
ожидается более объемным и 
займет два или более дисков. 
Игра объявлена разра- 
ботчиком под названием 
RIVEN, но это не значит, что 
она будет лишь отдаленно на- 
поминать свою предшествен- 
Huy. RIVEN будет начинаться 
непосредственно там, где за- 


разработчик — небольшая в то время компа- 
ния, производящая программное обес- 
печение СУАМ (шт. Вашингтон), принадле- 
жащая двум братьям Robyn и Rand 
Miller. До того времени эта компа- 
ния была известна лишь благодаря 
выпуску нескольких детских игр. 
М.У.5.Т. обошелся братьям МШег в 
650000$, но затраты с лихвой оку- 
пили себя. По всему миру продано 
более 3 миллионов копий игры, а 
доходы составили 125 миллионов 
долларов, вложенных в дальней- 
шем в развитие компании. Не- 
сколько лет СУАМ пожинала плоды 
своего успеха и одновременно вы- 
нашивала планы по выпуску в свет 
продолжения своего хита. В насто- 
ящее время полным ходом идут ра- 
боты по созданию второй и, види- 
мо, завершающей (по утвержде- 
нию разработчиков), части М.У.5.Т.а. Ранее 
было заявлено, что продолжение порадует 
нас уже к рождеству 1996 года, но в силу гран- 


кончилась M.Y.S.T., все oc- 
тальные пейзажи, предметы и загадки долж- 
НЫ принципиально отличаться от уже изве- 
стных. А головоломки обещают быть еще бо- 


лее сложными и нетривиальными, при этом 
выглядеть они будут несколько в иной фор- 
ме, чем ранее. Новинка порадует своим обли- 


ком. Графика обещает быть более про- 
двинутой. Создатели стремятся создать 
менее статичную графику путем приме- 
нения полноэкранной анимации. Всего 
в игре будет пять островов и более пяти 
тысяч точек обзора каждого из них. Раз- 
работка требует немалых затрат — из- 
начально бюджет составлял от полутора до 
двух миллионов долларов, но к настоящему 
моменту сумма почти удвоилась. СУАМ не 
жалеет средств для достижения поставлен- 
ных целей. Компания закупила Silicon 


Graphics Workstations и программное обес- 
печение от Softimage, что говорит само за се- 


бя. Над созданием игры трудятся 23 человека 
шесть дней в неделю по 10-12 часов в сутки. 
Компания пытается переманить к 
себе лучших художников и програм- 
мистов из других фирм, даже из сту- 
дии Уолта Диснея. 

Изначально M.Y.S.T. и RIVEN разра- 
батывались для платформы РС. Но 
помимо рынка 1ВМ совместимых 
компьтеров и программного обес- 
печения к ним существует мощный, 
набирающий обороты рынок игро- 
вых приставок и видеоигр, а также 
столь популярная во всем мире 
платформа МАС. Создатели данного 
программного продукта не обделят 
своим вниманием пользователй всех 
этих систем. Одновременно с выхо- 
дом в свет RIVEN для РС на рынке 
появятся версии игры для МАС, 
SONY PlayStation и SEGA Saturn. 


| CROBE | 


— 3 etm 


имуляторы боевых ро- 

ботов становятся все бо- 

лее и более популярны- 

ми, сей факт лишний 
раз подтверждает подготовка | 
к выходу новой игрушки Steel | 
Legions. Как всегда, Вам будет | 
предложено вступить в борь- 
бу со стальными легионами | 
противника. 

Преамбула вкратце та- 
кова. На Земле исчерпаны | 
почти все природные ресур- 
сы. Гигантские корпорации 
занимаются поиском альтер- 
нативных источников энер- 
гии, что им и удается. Но на 
лакомый кусок претендует 
больше одного, а это значит, что начнется 
война. Война, в которой участвуют только 


олевая серия Ultima по- 
явилась в самом начале 
восьмидесятых годов и 
является одной из наи- 
: "более значимых в жанре ВРС. 
Волшебный мир Британнии вот 


уже: на протяжении более чем пятнадцати лет 
приковывает внимание поклонников подобных 
итр со всего мира. Герой серии — Аватар — ма- 
ло известный широкой публике, признанно 
считается одним из самых популярных героев 
ролевых игр всех времен и народов... 

В Ultima IX бесконечные приключения 


Аватара продолжаются. Не являясь стопроцент- 
ным любителем мира Британнии, я не стану 
вдаваться в подробности сюжета. Собственно, о 
нем не так уж много и известно: Origin держат 


стальные чудовища, изрыгающие из своих 


недр смертоносные ракеты, сжигающие це- 
лые поселения мощнейшими лазерными ус- 


тановками... 

Игра будет во многом напоминать се- 
puto Mechwarrior, но, помимо этого, разра- 
ботчики наделят ее и множеством ориги- 
нальных идей. Например, много внимания 
будет уделено стратегии (в частности, совер- 
шенствованию робота), возможности созда- 
ния новых территорий, общей площадью до 
2500(!) квадратных километров. 

Обещается также потрясающий компь- 
ютерный интеллект, а кому все равно будет 
скучно сражаться с «железкой», рекомендуем 


все подроб- 
ности в сек- 
рете. Точно 
известно 
только 
то, что 
Ultima IX 3a- 
вершит три- 
логию 
Guardian Saga, начавшуюся в Ultima УП. Как Вы 
знаете, это уже третья по счету сага, и две преды- 
дущие также были трилогиями; Origin утвер- 
ждают, что Ultima IX станет завершающей иг- 
рой в серии Ultima, но я бы не рискнул 
принимать это стопроцентно на веру: 
= слишком долго просуществовала 
Ultima, чтобы вот так просто закончиться! 
Основным достоинством новой Ultima 


просматривать местность, где проис- 
ходит действие, с разных позиций ка- 
| меры. И, по сути дела, шестнадцати- 


метить то, что трехмерные 
воплощения обита- 
ющих в мире Бри- 
таннии фанта- 
стических созданий 
будут, по завере- 
ниям — разра- 
ботчиков, Ma- 


| будет трехмерная графика, позволяющая 


Г СКОРО) 


бидааиболиаииснава 


Disk 
Dan ous 


Tema: Симулятор боевых 
роботов 

Издатель: Edison Interactive 

Выход: Начало 1997 года 


попробовать сетевой вариант игры. Кстати, 
ТАМ будет поддерживать до 100 иг- 
роков! je 


Издатель: Origin 
Выход: Начало 
1997 года 


ксимально приближены к тому, 

как они задумывались авторами среды Ultima... 
А что касается того, что это — за- 

ключительная игра серии, то приведем напосле- 

док слова Ричарда Гарриота, родоначаль- 

ника и главного идеолога Ultima: |, и 


«Ultima Х будет». Почему бы не пове- 
рить ему на слово... 


иене Вы получите возможность посто- 
А, ни Зипо модернизировать и совер- 


| шенствовать автомобиль, наращи- 
‚вать убойную силу вооружения и 


Тема: Гонки у ИНН: тем самым становиться все более 
Издатель: SCI неуязвимым. Причем, чем больше 
Выход: Весна 1997 года ущерба будет причинено всему ок- 


ружающему, тем большим ко- 


начале 1997 года в продажу поступит иг- личеством денег Вы будете распо- 


ра, носящая имя Carmageddon. Не зная 
наверняка суть игры, можно было пред- 
положить, что под столь загадочным на- 
званием может скрываться нечто вроде 
ВРС. Но первое впечатление обманчиво. Дан- 
ная игра принадлежит к достаточно популяр- 
ному жанру. Смысл заключается в постоянной 
езде на автомобиле и уничтожении при этом 


лагать. Кроме того, разработчики 
обещают предоставить удобное уп- 
равление автомобилем и реальное 
его поведение на 
дороге. К услу- 
игре будет активно | гам играющего 
поощшряться способ- i ‘ будет предостав- 
ность разрушать. Со- ; ¥ : ; Léa лено |UD) -раз- 
ревноваться в этом в У | 4 : ig, личных трасс, и 
умении придется с “1 Paw . (| отличаться они 
двадцатью пятью!" - с будут не только 
: количеством по- 
А воротов, но и 
пейзажем. Игра 
будет также под- 
держивать игру 


взорвали. Вообще в 


всего, что попадается на пути. А на пути мо- 
жет попасться огромная куча интересных ве- 
щей, которые так и напрашиваются, чтобы их 


| пРОоТИивниками, 
активно отравля- 


‘ющих жизнь и 
| всячески пытаю- 
| щихся помешать 
свободному про- 
движению к финишу. Способ избавиться ПО сети и через 
от них существует только один. Не стоит Модем. 

расстраиваться, сбив случайного пешехода 
- как ни странно, но за такой поступок так- 


же следует денежное воз- 
награждение. 


‚ рок, бросок вперед и т.д., лось : 
выполнены крайне реали- к демо yw 
a стично. версии, а те- 

В де- pee 
мо-верси и 
пока доступ- 
ны только 
два типа бое- 


вых роботов, 
рехмерными драками уже никого не но этого 


удивишь, даже если вместо привычных вполне доста- 
живых существ в поединке участвуют точно, чтобы 


Издатель: Sierra 
Выход: Начало 1997 года 


перь попробуйте представить 
себе, что же будет в окончатель- 


роботы. получить об- 
Но не торопитесь с выводами о Cyber yee предста- 


Gladiators. С первых же секунд Вы убеди- —вление 06 ur- 
тесь, что эта игрушка разительно от- 
личается от многих подобных. Во-пер- 
вых, графика в Cyber Gladiators выпол- 
нена на самом высоком уровне и по 
качеству может тягаться с графикой 
мощных приставочных файтингов. Во- 

вторых, недосягаемых доселе вы- 


ном варианте игры! К сожале- 
нию, не обошлось и без неболь- 
ших недочетов — на наш 
взгляд, управление немного 
«запаздывает», но надеем- 

ре. Приятно ся, что в финальном варианте Cyber 

то, что уже в Gladiators этот недостаток будет ис- Oo | 
демке есть  правлен. 

|| ВОЗМОЖНОСТЬ 
набить физио- 
номию не 


A 


только компь- 
ютерному иг- 
року, но и ро- 
боту, которым 


сот достигла ани- управляет товарищ. 
мация персона- Звуковое сопровождение игры должно 
жей — любые ласкать слух любителя файтингов, а раз- 
аволвижения личные спецэффекты могут заставить 

== роботов, будь вздрогнуть даже бывалых геймеров. 

то удар, кувы- Учтите, что все вышесказанное относи- 


да к Вам заваливается толпа гостей и 
требует: «Дай во что-нибудь поиг- 
рать!». А Вам остается радостно заве- 
рить, мол, есть отличная игрушка, 
Civilization называется. 
лучасовых объяснений основных 
правил, гости разводят руками и мед- 
ленно расходятся от компьютера. 


Scorcher, который готовит к выходу 
GT Interactive. Эффектная, дина- 
мичная и очень красивая гонка, кото- 


олку мультипликационных квестов 
прибывает. В стадии разработки нахо- 
дится очередная представительница 


3445 


и 


приключенческого жанра. При ее создании 
используется вручную нарисованная мульти- 
пликация. Предыстория такова: некоторое 
количество лет назад некая террористичес- 
кая группировка, во главе которой 

стоял коварный террорист Бер- 
ни Берксон, захватила He- 
сколько ядерных ракет. По- 
обещав стереть с лица земли 
один из американских горо- 
дов в случае, если правитель- 

ство откажется выполнить 

их требования. Руководство 

страны восприняло угрозы 

терористов как блеф и не 

спешило вести переговоры. 

Тогда две ракеты были пу- 


corcher относится к тому типу игрушек, 
которые обязательно должны быть на 
домашнем компьютере. Почему? 
А очень просто — согласи- 
тесь, часто бывает ситуация, ког- 


После по- 


Вот тут-то и появляется 


о 
] 4 
wn 


к смертной казни, но ему удалось 


СКОРО. 


a 
щены Ha Калифорнию, что повлекло за Не у . n = “3 ] 
собой массовые жертвы среди мирного д, K = a & 


населения. ФБР приступило к активным 


поискам виновных, и спустя лишь два года Тема: Квест 
специальному агенту Хопкинсу удалось аре- Издатель: SCI 
стовать злодея. Берни был приговорен к Выход: Весна 1997 года 


ный агент Хопкинс. Вооружив- 
шись терпением и настойчиво- 
стью, пускаетесь на поиски воз- 
любленной. 

О подробностях сценария игры 
разработчики умалчивают, но 
обещают захватывающую исто- 
рию и в дополнение к этому 
удобный пользовательский ин- 
терфейс. 


вырваться из рук правоохрани- 
тельных органов, при этом зата- 
ив злобу на агента Хопкинса. 
Месть не заставила себя долго 
ждать. В один прекрасный 
день Берни Берксон захватыва- 
ет в заложники специального 
агента Саманту Коллинз — под- 
ругу Хопкинса. Вот тут игра и 
начинается. Вы и есть специаль- 


рая крайне пригодится в таких ситуациях. От- 
личительными чертами этой игрушки являет- 
ся простое и 
удобное уп- 
равление, 
великолеп- 
ная графика 
(которая не- 


плохо CMOT- Тема: Гонки 

Даже Издатель: GT Interactive 

= ee Выход: Начало 1997 года 
320х200), только появится полная версия 
оригиналь- Scorcher, обязательно купите ее для 


5 


= x} 


ные машин- 
ки, напоми- 
нающие 
сверхзвуко- 
вые кресла с 
защитным полем (!). 
Трасса немного сма- 
хивает на 
мегагасе’овскую, но, 
на мой взгляд, прево- 
сходит ее по качеству 
изображения. Нельзя 
не сказать про звук; 
как и вся игрушка, он 
носит немного футу- 
ристический окрас и 
производит очень 
приятное 
ние. В общем, как 


домашней коллекции. 


впечатле- 


hACTOAWIIEE 
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. Professional 
Процессор 
Оперативная Память... 
Жесткий диск.......... 


Видео карта 
CD-ROM драйвер 
Звуковая карта 


PERIMENTAL RACING 
т 


Тема: Автосимулятор 
Издатель: Bethesda Softworks 
Выход: Начало 1997 года 


азалось бы, в последнее время появилось 

столько автосимуляторов, что любой фа- 

нат гонок должен быть загружен «рабо- 

той» как минимум на ближайшие год-два. 

Однако, компьютерные автомобили делаются 

еще и еще. Вот и Bethesda (Terminator: Future 

Shock, Daggerfall) решила применить свою техно- 

логию трехмерной графики Xngine вавтосимуля- 
торе Х-Саг. 

Чем собирается покорить сердца гонщи- 

i ков уважае- 

|| мая фирма? 

Главное 

новшество 

Х-Саг 

возмож - 


Я ность само- 
стоятельно 
проектиро- 


— 
г 


` МЕРИ! 


isi 


о. 8x EIDE 
pou! Ensoniq Wavetable Sound Card 
ACS41 


Динамики активные, .... 


Монитор ......... . 17” 0,26 Vivitron 
Модем .... . Telepath 33,6 fax/modem 
Cuctemublii GnoK........ Tower Case 
Клавиатура ........... 104 Keyboard 
oye 2 Microsoft Mouse 2.0 
Операционная система . .Windows 95 

$4,799 

ee 


Жесткий ДИСК .4........ 2,5 GB EIDE 

Кэш ..... „ВВВЬ 256K SRAM 

Шина .. ОН. РС 

Видео карта .......... STB 2MB VRAM с тюнером 
Звуковая карта ........ 16-bit Hi-Fi Wavetable Audio Card 
CD-ROM драйвер. . 8x EIDE 


Динамики активные . 


ос о SS Wireless Mouse remote 
w/integrated track ball 
MoHMTOp .........005 31” VGA 
(Системный блок..... .. Desktop charcoal-colored Case 
Mopem ......sseeeeeee TelePath 28,8 modem 
Клавиатура ...........Wireless Keyboard w/integrated EZ Pa 


Операционная система . .Windows 95 


Оперативная Память .. 


. -ACS40 и Subwoofer 


$6,759 Я 
обрати” 


= Fa 


вать машины. По словам главного программиста 
Брента Эрикссона, «...изменять можно абсолют- 
но все. В машину можно поставить один из пяти 
двигателей, менять настройку тормозов, аморти- 
заторов, размер антикрыльев, их наклон, по- 
крышки и давление в колесах.» После этого но- 
вую машину можно протестировать на специ- 
альных трассах — высокоскоростном овале в ду- 
xe «Indycar» и двух трассах для развития макси- 
мальной скорости на прямой и проверки тормо- 


менталь- 
| ные 
шины 
это далеко 
не «Жигу- 
ли», и да- 
же если 
Вам удалось заменой покрышек добиться чудо- 
вищной скорости в 300 миль/час на прямой, не 
обольщайтесь: на «формульской» городской 
трассе в Сиэтле Вам придется отскребать 
свою чудо-машину от отбойников на каждом по- 
вороте. Тем, кто ” ne 
пробовал управ-” 
лять «Доджем» в The 
Need Юг Speed, знакомо “™ 
это занятие. Однако, Ha- 
стоящие спецы по настрой- 
ке экспериментальных го- 
ночных машин определенно по- 


ма- 


У wee 4 

mily PC P5-200 
Процессор ............ Pentium 200 MHz 
Оперативная Память ....32 МВ SDRAM 

ОТ о ао < ., .256К SRAM 
Жесткий диск......... 2 GB EIDE 
Шина ............ mf Cl 
Видео карта ....... .. 2MB МОВАМ 
CD-ROM драйвер ....... 8x EIDE 


Звуковая карта 


Динамики активные ..... (54 
МЫШЬ voce cuss . .MS Mouse 2.0 
Факс/Модем . . 69600 Telepath 
Монитор .........0005 17” 0.26 Vivitron 
(Системный GnoK........ Mini Tower Case 
Клавиатура ........... 104+ Keyboard 
Операционная система . .Windows 95 
$4,655 
с > 
Workstation System ХЕ G6-200 
Процессор ............ Pentium PRO 200 MHz 
Оперативная Память... .64MB EDO DRAM 
Жесткий AMCK...... woes 3,8 GB EIDE 
Шина ........... ++. PCI 
Видео карта ..........Matrox MGA, 2MB WRAM 
Звуковая Kapta ........Ensonig Sound Card 
Динамики активные .....АС5400 w/Subwoofer 
Факс/Модем .......... 28800 Telepath 
CD-ROM драйвер ...... .8х IDE 
CD-Recordable ......... 4x Read/2x Write w/SCSI 
Controller 
Монитор ........e.e0e 17” 0.26 Vivitron Sony 
(Системный блок........ Tower Case 
PANE, os cece ees! MS Mouse 2.0 
Клавиатура ........... 104+ Keyboard 
Операционная система . .Windows 95 


$5,935 


© возможности проектирования машин. 


лучат от Х-Саг массу удовольствия. 

Остальные же смертные могут и не пы- 
таться проектировать свои машины, а ездить на 
уже имеющихся в аркадном режиме игры, насла- 
ждаясь небывалым качеством графики. Авторы 
игры утверждают, что даже на 486/66 с 16 Мб па- 
мяти можно добиться максимальной детально- 
сти при нормальной скорости в УСА-режиме. И 
при этом не надо иметь платы видеоускорителя 
— за нее всю работу делает программа, а именно 
технология Xngine. Возможна игра по модему и 
сети (до восьми человек). 

Какой автосимулятор будет популярней в 
1997 году — Sierr'opckuit NASCAR 2 или X-Car от 
Bethesda? Первый «берет» жизненностью гонок и 
своей официальностью, однако второй имеет 
преимущество по качеству графики и 


0 | 


Поживем — увидим. 


NDOT 


WORKSTATION 


Завораживающая реальность 
трехмерного пространства 


> 


UDC 


Неограниченные 

возможности 

Sg по созданию 
“. новых миров 


Скорость, которая 
убивает 


я 


ВЫХОД. ИГРЫ НАМЕЧЕН НА АПРЕЛЬ 


* x я Bs 
te MRS Разнообразное 
вооружение 
и средства 
защиты 
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BOsMUiHHOCTD IMO! 
по сети или модему 
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= ® om 
PC CD-ROM У Ce 


DOS 5.0 и выше/ WIN 95 BUKA ENTERTAINMENT 


аз 
200 
УИ 


pes наступает такой момент, когда Вам становит- 
ся лень проходить игру самому и хочется воспользо- 
ваться кодами. Так вот они. 

Для того, чтобы код сработал, сделайте следующее: 


Нажмитеи держите клавишу Т, введите код и нажми- © 


те [ENTER]. 

SHRUBBERY — все скорости 

EXCALIBUR — все виды оружия 

SMALLROCKS — полный боезапас 
VERYSMALLROCKS — неограниченный боезапас 
SWALLOW — топливо 

UNLADEN SWALLOW — неограниченное топливо 
ANTIOCH — убивает всех 

RUNAWAY — быстрое прохождение уровня 
IGOTBETTER — полное здоровье 

RABBIT — полная защита 

KNIGHT — неуязвимость 

COCONUTS — отключает реалистичное управление 
машины 

GRAIL — вращение логотипа Necrodome 
CAMELOT — успептно заверитить уровень 
ALREADYGOTONE — ?? 


DEBUG — показывает местоположение, скорость и т.. 


VERSION — показывает версию игры 
GIMMESOMESUGARBABY — неограниченное все. 


Rebel Assault 2 
Введите следующие коды в любой момент BO время. 
игры. : 


DOS версия 
Alt-V — делает доступным режим кодов (сначала по- 
ставьте игру на паузу). 
ISNOTRY — делает доступным режим Yoda Power 
Esc — пропуск любого А 


игру на паузу) "Я 
Alt-M — проигрывает все фильмовые заставки 
Alt-P — авто игра (компьютер, будет ss. 3a Bac) 
LETGO — делает доступным режим силы: 
+ — уменьшает нанесенный. Вам урон 
—— Восстанавливает 1 все здоровье 

Alt-E — - дополнительная жизнь | 

Alt-L — неограниченное ‘количество жизней. 


oF? ds ies 


TY oe eh 
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F-16 Falcon 3:0 
Введите следующие коды во время игры: 
Ctrl+Alt+5 — автоуровень 
Shift+T — время дня 
Shift+U — посмотреть вниз 
Р+ТАВ — поменять угол камеры (Подождите немно- 
го перед тем, как нажать TAB) 
В режиме камеры Вы можете ввести следующие ко- 
ды: 7“ С | 
+/ — — увеличить/уменьшить скорость 
~ — начать заново 
PgUp/PgDn — увеличить / уменьшить Altitude 
F3/F4 — вращаться вправо / влево 
Нажать и держать shift — вращение вверх и вниз 
P+TAB+D — меню отладки 


? 


Afterburner 
Введите следующий код во время игры: TOGETHER 
IN ELECTRIC DREAMS. Теперь, нажав нижеприве- 
денные клавиши, Вы можете получить много полез- 
ных вещей: 

< — на один уровень назад 
> — Ha один уровень вперед 
С — больше ракет 

М — дополнительная жизнь 
Т — меньше ракет 


Zone Raiders 
Нажмите F8 или F11, затем введите любой’ 13 Ро > 
приведенных кодов во время игры. 
ISJAVANET — полная защита 
ISIDRIVE — все машины 
ISIMAKEITSO — доступ ко всем уровням 
ISIBEENTHERE — доступ к секретному уровню 
ISIWIRES — показать сетку 
ISIWALLWACH — ? 


Ghost Bear's Legacy 
раех — уничтожает нацеленные машины 
Кабоот — убивает всех на уровне 

clark — xray 

kent — неуязвимость 

burr — делает доступным heat tracking 
jumbo — дает Вам da jets 

putz — успешное завершение миссии 


grt 


MK3 0666 — Sr 
MK3 1111— 
MK3 1995 — 
MK3 8000 — 
MK3 8888 — r 
MK3 9966 — 
MK3 1000000. 


жиме двух игроког 


< 


Crusader: No Regret 
Во время игры введите LOOSECANNON 16, и Вы по- © 
лучите сообщение, что режим кодов активирован. 
Теперь при нажатии CTRL+F10 активизируется ре- 
жим GOD. Если нажать просто F10, то Вы получите — 
полное вооружение и все предметы. 


Earthworm Jim ! 
Введите следующие коды в любой момент во время 
ры: 
НАТМАМ — изменится тело Jim’ a 
IDDQD — сюрприз 
IDKFA — сюрприз 


Чтобы ввести коды, Сделайте слвдующее: — 
1. Нажмите клавишу backspace 
2. Введите код ta 

” te iy А 
3. Нажмите enter ye 193 
АВМОК — добавляет 3% защиту xy 
HEALTH — Gp og po eae 100 HP, затем до- 


LEVEL ## — Е ts rr 
MARKETING — режим God 


NUKE — убивает всех врагов Ha уровне 
POTIONS — все порции здоровья 
SPELLS — вся магия 

STRENGTH — добавляет силу 
WEAPONS — все оружие. 


we 


Quarantine 
Коды уровней ь 

Чтобы перейти на нужный уровень, введите следую- 
щие коды во время игры. . 
Уровень.2 — Omnicorp is all knowing _ 
Уровень 3 — Keep the oppressor oppressing 
Уровень <. The meek shall inherit zilch _ 
ee 5 — Have you had your hydergine today 
- Kemo Fao is a nice place to visit 


у 


для Nintendo 64, можно было подумать, что и в этот 
разу них ничего путного не получится. Однако, фи- 
нальный продукт развеивает практически все сом- 
нения по этому поводу. Нередко считают, что для 
хорошей гонки достаточно качественной графики, 
с которой у Nintendo 64 нет никаких проблем, но 
это совсем He так. Не только Waverace 64 выглядит 
на самом высоком уровне, но и сам игровой про- 
цесс стоит в одном ряду с такими классическими 
примерами игр в 
этом жанре, как 
бега Rally или 
= Wipeout XL. Если 
~ CMOTpeTb объек- 
THBHO, TO до появ- 
ления в продаже 
этой игрушки 
только одна игра, Sega Rally, смогла в точности пе- 
редать ощущение того, что Вы управляете маши- 
ной, которая имеет реальные физические характе- 
ристики и едет по конкретной поверхности. Будь 
это асфальт, либо грязь, либо трава, управление ма- 
шиной в точности передавало все те ощущения, ко- 
торыеу нас появляются в соответствующих услови- 
ях в реальности. Создатели Waverace 64 сделали еще 
один шаг вперед, практически полностью передав 
ощущения гонки по воде, этим самым выделив 
свое детище из списка конкурентов. И хотя даже в 
этом классе у иг- : 
ры есть свой со- 
перник, Jet Moto 
для Sony 
PlayStation, толь- 
ко Waverace 64 
по-настоящему 
можно назвать 
_ новой страницей в истории видеоигр. 
Итак, в традициях первой полигонной гонки 
азработчиков на Super Nintendo, Stunt Race FX, 
уегасе 64 состоит из двух основных частей. Bo- 
вых это соревнования с соперниками по шести 
азличным водным трассам, а во-вторых это оди- 
ночный заезд, в котором Вам придется потрениро- 


ПАСЕ 


Тема: 
Издатель: 
Разработчик: 
Платформа: 
Цена: 
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ваться в выполнении прыжков и прочих трюков 
на своем водном мотоцикле. Обе части игры по- 
строены на том, что Вы в первую очередь боре- 
тесь не с соперниками, а с самой водой на трассе. 
В этом, к сожалению, кроется небольшая пробле- 
ма. Когда на трассе вместе с Вами находятся все- 
го три соперника, один из основных моментов 
любой гонки, а именно то чувство, которое по- 
лучает игрок от постоянного преодоления сопро- 
тивления со стороны других гонщиков, отступа- 

a eT Ha второй 


> ооо план. К счастью, 


в данном проду- 
* Я кте существует 

я 4 возможность 

г игры вдво- 


ем, что добавля- 
ет необходимую 
остроту, но в общем, это можно назвать некото- 
рой проблемой. Поэтому, на удивление, оди- 
ночная гонка с препятствиями, в 
большинстве случаев доставляет да- 
же большее удовольствие, нежели 1 
собственно гонка против управляе- 
мых компьютером соперников. Не- 
сомненно, соединить в одном про- 
дукте все до единого аспекты реаль- 
ногозсоревнования пока удалось 
очень ограниченному количеству 
Up, HO такие, к несчастью для Waverace 64, все- 

ПИ таки имеются. 
Но, с другой 
стороны, по 
крайней мере 
создатели этого 
произведения 
преуспели 60- 
лее других 
в чем-то одном. То, как Вайт мотоцикл реагирует 
на контакт с водой, трудно описать двумя слова- 
ми. Все настолько правдоподобно и подчиняется 
законам физики, что уличить Nintendo в созда- 
нии игры, Которая, просто великолепно выгля 
дит, нельзя. Состояние водно вер т 


ной из них море спокойно, и игрокам предоста- 
вляется возможность испробовать скорост- 
ные качества своих водных мотоциклов. 
На другой же высокие волны предотвра- 
щают Вас от развития большой скоро- 
сти, и приходится обращать особое 
внимание на управление своим пла- 
вательным средством, стараясь не 
выпасть из него и не потерять драго- 


ерхности в = 
Waverace 64 отличается от тра ссе „Наод-_ 


Гонки. 
2 
Nintendo. : 
ные уровни K Mario. Правда, стоит отметить, что 
Nintendo. все выше сказанное забывается в тот момент, ко- 


гда берешь в руки джойстик, но факт есть факт. 
Но, несмотря ни на что, Waverace 64 по- 
лучилась просто потрясающей. Редко бывает 
так, что игра доставляет ее владельцу такую массу 
ощущений. Играть в нее просто одно удовольст- 
вие, факт, который мы уже привыкли ждать от 


Nintendo 64. 
$110 


ценные секунды. Кроме этого, и сама вода быва- 
ет разной: то прозрачная голубая, то темная, разработчиков 
больше похожая на грязь. И, соответственно, с из Nintendo. 
предлагаемыми трассами, видом и состоянием Это уже третья 
воды, Ваши ощущения, а также список необхо- — игра подряд на : 
димых навыков кардинально меняются. Этот ac- данную при- 
пект способен продлить жизнь любой игры пра- ‘ставку, 
ктически до бесконечности, полностью оправды-  рую можно Ha- 
вая ее покупку. Такое достижение в нашем мире 
видеоигр, когда очень редко кто-либо пытается 
выйти за рамки уже зарекомендовавшей себя 
концепции, нужно приветст- 
вовать с распростертыми | 
объятьями, что мы и делаем. 
Но, с другой стороны, 
очень нелегко понять 
Nintendo, которая в очеред- 
ной раз скрывает потрясаю- 
щий игровой процесс под 
штампом «детской игрушки». Несмотря на все 
технические нововведения, та- 
кие как реалистичное управле- 
ние, потрясающее передача 
всех особенностей водной по- 
верхности, когда она не нахо 
дится в постоянном покоё, как 
в других подобных играх а жи- 
вет своей собственной >More 
в игре есть одно «но» Когда | 
смотришь на игрушку со стороны, труд 
но избавиться от ощущения, ато общ 
вид Waverace 64 мог бы быть несколько » 
лучше, если бы ее создатели отказалисьв ней 
от своего обычного детского подхода к | 
играм. Один шаг они уже сделали, 
включив в свой продукт реальные 
водные мотоциклы Kawasaki, так 
почему же нельзя было сделать 
и трассы более реальны- 
ми, а не похожими 


KOTO- 


звать настоя- 
щим достижением в той или иной области, и ес- 
ли этот процесс так и будет продолжаться, то все 
сомнения по. поводу будущего 
Nintendo 64 вскоре у всех развеются. А 
5 @ | пока, наслаждайтесь первой настоя- 
— = - SSS щей гонкой на водных мотоциклах 
к + для современных игровых систем, так 
как еще долгое время ничего 

лучше в этом поджанре игр 

не предвидится. 


име 
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по своему стилю | < 7 As 
Ha дополни- } y 
тель- j 5 ‘ 


трассе. 


Одна из самых 
реалистичных гонок ^_^ 


=, для игровых приставок. 
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aK мы привыкли за последнее время к TO- 

му, что еще недавно казалось фантасти- 

кой. Игры, выполненные в 3D, или пол- 

ноэкранном видео уже никого не удивля- 
ют. Мы стали требовать не только хорошего 
исполнения, но и замысловатости сюжета, нам 
‘уже мало просто ходить по коридорам, хочется 
взбираться наверх и плавать под водой, нам 
уже мало управлять автомобилем при помощи 
джойстика, нам нужен специальный руль... Но 
стоп. Иногда возникает желание поиграть 
во что-нибудь простое, не требующее сильного 


zy m 


напряжения, a просто вызывающее приятные 
эмоции. Естественно, я никого не призываю 
играть в Mario шестилетней давности, а лишь 
говорю о том, что этот жанр еще долго будет 
привлекать 

вни- 


Число игроков: 1 
Цена: 


мание большого ко- 
личества 
пусть даже они, каза- Ри 0 
лось бы, и вышли из = 
детского возраста. Bu- №! 
димо не даром только 
за последние месяцы 
мы увидели выход в 
свет Nights, Crush 
Bandicoot и Mario 64, 
хотя последний, все- 
таки, наверное, уже 
другая история. 

Давненько не 
было новостей от Crystal Dynamics, не включая 
сюда, конечно, переводы своих старых 
зрОшных игр на другие приставки. Но вот та- 
кая новость появилась — 
вышла игра Рап4етопйла. № 
Первое впечатление создает 
красочная заставка со ска- 
зочным сюжетом, главные 
герои которого — девочка 
и клоун, которые с помо- 
щью игрока и будут 60- 
роться со всеми проявлени- 
ями темных.сил. Игра испо- 
лнена в классической пер- 
спективе от третьего лица. Ваш герой будет 
почти постоянно находиться в центре экрана, 
так что играть в Pandemonium очень комфорт- 
HO. 


игроков, 


Поначалу Вам предлагается выбрать пер- 
сонаж, их два и они описаны выше. Дальше 
начинается 100%-ое действие. Вы можете бе- 
гать, прыгать, 
стрелять и со- 
вершать спе- 
циальные ус- 
корительные 
движения, с 
помощью ко- 
торых тоже 
возможно 
убивать вра- 
гов. Графика в игре велико- 
лепна: отличная анимация 

героев, красивый бэкгра- 
унд. Некоторое ощуще 
ние 3D дают резкие 
повороты камеры, 
когда Вы вдруг 

\ начинаете идти 
вглубь экрана. 


Но это все- 
% 


= ; Качественная, красочная графика 


Старая, как мир, тема (все же это 
и минус) 


= хорошее развлечение для детей 
= и взрослых 


Тема: Платформенная 
бродилка \№ 
| Издатель: Crystal Dynamics : у \ 
Разработчик: Crystal Dynamics 


таки иллюзия —- свободы 
передвижения нет — толь- 
ко вперед или назад. 

аНа каждом уровне (всего 
их 18) героям противосто- 
ят новые и более ловкие и 
хитрые враги, так что игра- 
ющим на уровне hard при- 
дется изрядно потрудиться. 
Кроме этого следует соби- 
рать встречающиеся на пу- 
ти бриллианты, сердечки и 
другие предметы — они 
несколько облегчат задачу. 
Особо впечатляет то, что в Pandemonium’e на 
каждом (!) уровне Вы сможете найти секрет- 
ный подуровень. 
Компания Sony; это уже 
очевидно, занята поисками иг- 
| ры, которая стала бы культовой, 


| 


какими в свое время стали Mario 


=“ Sonic для своих платформ, и 


| 


мне сдается, Pandemonium, как 
и Crush Bandicoot, — это шаги 
именно в этом направлении. 
Конечно, эти игры пока не мо- 
гут соперничать с Mario 64, но 
если удастся сделать их 
зачинателями серий, то еще неизвест- | 
но, как все обернется. А пока, просто ®.9 
играйте в Pandemonium. 


Хотели бы Вы, уважаемые читатели, купить две 
игры для Sony PlayStation в одной и 3a ту же це- 
ну. На память сразу приходят «дешевые» сбор- 
ники четыре в одном, которые, естественно, не 
могли удовлетворить Вашего желания, так какигры 
на нем были или слишком уж простые, или 
очень старые. В общем, игр такихеще невы- 
ходило. Нуа тем более речь не шла об игруш- 
ках двух совершенно разных жанров, quest и 3d 
fighting. 
$ А говорю я это к тому, чтобы наконец за- 
ключить, что рано или поздно, но все невозмо- 
жное становится, наоборот, возможным. И пер; 


| 
| 
| 
| 


| I, Er 
x БМ SquareSoft. 


Игра на самом деле не имеет аналогов. Доста- 
точно хотя бы заметить, что над ней работали специа- 
листы с большой буквы, те, кто разрабатывал такие хи- 


А 


вой такой игрой стала «Tobal #1» от компании 8 


Тема: Драки/ВРС 

Издатель: Square 
Software 

Разработчик: Sony CE 


Число ТРЕ 1-2 


Цена: 


[ИГУ 


| 


| Play Station\\- 


игру Tak называемый «quest mode», с элементами RPG. В 
Вашем распоряжении более чем тридцать уровней хож- 
дения по подземным лабиринтам с врагами и логичес- 
кими, квестовыми загадками. Преодолев каждую из та- 
ких секций, Вы в дальнейшем сможете использовать од- 
ного из боссов в Tournament mode или в режиме 
fighting один Ha один, то есть «Vs mode», сохранив 


ты, как Virtua Fighter 2, Soul Edge и Tekken 2. 
Начало предыстории несколько напомина- 
ет трилогию «Звездные войны»: 
..Однажды в далекой-далекой галакти- 


een (fighting) Bam ea проливать кровь, или что) 
>” »TaM у этих инопланетных, на весьма различных по- 


4 Xx брани: от тощих и неплодородных ТЫННЫХ 


дозы с ядом или лекарством, магические кристаллы 
или просто еду, чтобы увеличить боеспособность 


при этом на memory сага. 
В этом режиме Вы должны собрать волшебные 


Ke...(HY a дальше все как обычно) собрались бойцы 


Z 
из разных ее частей, дабы защитить свой родной} 4 


мир от злобы воскресшего императора Удана. 
В игре присутствуют как бы две сюжетные ли- 
нии — то бишь quest и fighting. 
Говоря о героях Tobal #1, нужно заметить, что 
хотя персонажи явно не из солнечной системы, 
но они все же наделены некоторыми, очевидно, 
самыми важными, по мнению создателей, фи- 
зическими характеристиками: это рост, вес и 
возраст. Отношение к бойцам здесь очень ло- 
~ яльное, А иначе как объяснить настолько разные 
весовые категории и возрастные промежутки (семнад- 
цатилетний паренек и совсем уже дедуля, причем бес- 
смертный, или, скажем, пя- 
тидесятикилограммо- 
вая представитель- 
ница прекрасного 
пола и здоровый 
лоб, в три с полови- 
ной центнера весу). Все- 
то их восемь плюс еще 
три босса. 
Драки происходят в аб- 
солютно реальном 3D- 
пространстве. Ведь 
над прекрасно вы- 
полненной поли- 
тонной графикой 
>’ трудились насто- 
ящие мастера, мож- 
но сказать сливки про- 
траммистов 34 fighting 
{ИН Ha ОДИН. 


% 


миров до темных и глубоких шахт. К сожале- 
нию, нет больше тех анимаций заднего пла- 
на, что мы видели в Tekken 2 и в Soul Edge, но} 
уверяю Вас, это не портит виёчатления об ur 
рушке, Tem более еще дстаЛся дцез(-элемент иг- 
рыи Vs mode. 

Итак, ком- 
пания Square 
включила 


Вашего воина. 

Ну и последний режим — это «fight- 
ing один на один».Тут существенных от- 
личий от предшественников Tobal #1 нет. 
Главное — набить оппоненту физиономию. 

Музыка в игре просто безупречна. В В 
том, что понравится она всем без исключения, я уверен 
на все сто. Симфоническая гармоника постепенно пере- 
ходит в одну из наиболее популярных сейчас среди мо- 
лодежи «эйсид хаус бит». 

В целом, Tobal #1 станет не менее дос- 
тойным хитом, чем Virtua Fighter 2, Soul Edge @ С _) 
и Tekken 2. i, 


Два жанра в одной игре, от- 


= р личная графика и музыкальное 


сопровождение 


Отсутствие анимаций заднего 
плана 


(Ss) Четвертый Е в бессмертном ря- 
===) ду файтингов на Sony PlayStation 


спомните пожалуйста, уважаемые 
читатели, а также фанаты очень 


веселых и несерьезных гоночных 
симуляторов, такую популярную в 
прошлом игру как Super Mario Kart. Иг- 
ра была не то чтобы феноменальной, 
но благодаря своей простой графике и. 
сюжету она надолго упрочнила свои 
позиции среди обладателей Mega Drive 
и Nintendo. Вот о чем-то похожем и 


>. в. 


и 


‘ — 


4 
т 4 


1 


~- es 


| 
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Ты, о которых фирма умалчивает 
„ м 


ЗУ: СИ TPAHA ИГР 


Вадим 
КОИДЗЕ 


= ЧУЧЧУУУУ, 
MAAAAA DAP 


Tema: Touku/action | +3 
Платформа: Sega Saturn .u 
| Sony PlayStaton 
Издатель: Ubi Soft 
Разработчик: Ubi Soft 
‚Число игроков: 1=8тигроков 


пойдет сегодня -речь: Но 
все же “самым близким 


Цена: 


«родственником» новой 
игры от Ubi Soft является 16-ти битная 
версия игры Street Racer. 

Tak вот, совсем недавно компания 
UbiSoft выпустила ремейк игры Street 
Касег. 

Главное изменение, причем несо- 
мненно в лучшую сторону, это графи- 
ка. Ведь, пожалуй, единственным недо- 
статком щестнадцатибитных приста- 
вок были рисованные пейзажи и герои. 
Естественно, на таких приставках, как 
Sony PlayStation и Sega Saturn, этот не- 
достаток отпадает. 

Интерфейс практически не изме- 
нился. Трасса, Ваше местонахождение 
на ней, таймер (время), 
номер круга, возможно- 
сти  ускорения-циЪо, 
здоровье и позиция в 
заезде, как обычно, вы- 
водятся на экран. Но 
некоторые из этих по- 
казателей зависят от 
выбранного Вами ре- 

а. 

Всего их в игре три: практика, 
head-to-head и обычный чемпионат, 
то есть не совсем обычный, пото- 
му что кроме стандартного комп- 
лекта из золотого, серебряного и 
бронзового кубка авторами вве- 
ден еще и платиновый кубок, за- 
оевать который будет совсем 
епросто даже для бывалого 
гонщика. Когда всетри режима 
будут пройдены, Вам предоста- 
— вят бонус-треки и другие секре- 


Добавьте к этому так называемые 
Sudden Death laps, трассы Ha выносли- 
вость и даже тест Ha психику в режиме 
Rumble Game. Лучший способ узнать 
это — подключить Вашу приставку к 
колонкам помощнее и вру- 
бить на полную мощь. 
Tpacc в игре всего двадцать 
° восемь. Сразу возникает 
вопрос, не одинаковы ли 
Они, как, скажем, в 
Destruction Derby, где на 
некоторых трэках только 
меняли фон. В общем, от- 
вет не за горами. Каждая трасса по-сво- 
ему уникальна и имеет свои собствен- 
ные мудреные препятствия и даже 


рельеф. 


(пройдите и узнаете). 


Нужно сказать, что интеллект TOH- 
щиков, управляемых компьютером, 


очень высок, и за кубок действительно 


Страна: Япония 
Возраст: неизвестен (он из бу- 
дущего) 

Характеристика: Этот герой — 
бывший победитель боев Сумо. 
Он достаточно умен и постоянно 
придумывает разные улов- 
ки, чтобы победить. 


надо будет побороться, потому что CPU 
быстро распознает и адаптируется к Ва- 
шему стилю. Так что для профессиона- 
лов это настоящий тест. 

А KakeBaM экран, разделенный OT 
двух до восьми частей и показывающий 
всех игроков. Это, пожалуй, существен- 
ное отличие от предшественников _ Street 
Racer. Но это и'есть единственный минус, 


Возраст: у женщины спрашивать 
неприлично 

Характеристика: Длинноногая 
блондинка с прекрасными внеш- 
ними данными. 

Машина: Переделанный 
«Volkswagen Жук», без крыши, с 
огромными колесами и хромиро- 
ванной выхлопной трубой. Этот 


Surf Sister 
Страна: Австралия 


Frank Машина: Эдакое здоровое 
Страна: Трансильвания зеленое низко посаженое ав- 
Возраст: 100 ner w ’ хоомовой о 
Возраст: 100 лет то с обилием хромовой 


я а. 
Характеристика: Франкен- 
штей есть Франкенштейн — 


делки. 


тому же огромный. Выглядит 
он слегка комично, и поведе- 
ние его совсем не злобное. 


оппонентов криком. 
Batmobile позволяет врезать- 
ся в других игроков. 


Характеристика: У него есть 
все: внешность, деньги, опыт- 
ность и очарование. Он неплохо 
водит машину, но не вздумайте 
его случайно толкнуть — этого 
Raphael никогда не простит. 
Единственная персона, которую 
он никогда не обидит, — это’.де- 
вушка в бикини, о которой мы 


Raphael 
Страна: Италия 
Возраст: 23 года 


потому что разглядеть что-либо на одной 
восьмушке экрана не так-то просто.. 

В игре присутствуют восемь участ- 
ников, каждый из которых имеет харак- 
терные только для него атрибуты и спе- 
циальные виды атаки. 

В целом, хочется сказать, что намно- 


го приятнее играть в такие вот простень- 
кие игрушки, нежели в слишком заумные 
реальные симуляторы. 


Возраст: чуть больше сорока 

Характеристика: Машина 
этого гонщика не очень креп- 
кая, поэтому он не горит жела- 
нием столкнуться с кем бы то 
ни было. 

Машина: Довольно странный 
объект состоящий только из 
натуральных компонентов (ко- 


Отличный ремейк 
игры 


+ 


me Разделение экрана 


Suzulu 
Страна: Африка 


LLU 


Новый хит 


— В ЭТОМ 


СТРАНА ИГР 


Оружие: Screaming Banshee 
зеленый с ног до головы, дак применяется для отпугивания | = 


koneca 


пользует оружие, 
исчезают, и он начинает ле- 
теть на ковре-самолете. 
Ковер-самолет может летать 
над машинами противников, 
но все равно должен вписы- 
ваться в повороты трассы. 
Оружие: Волшебное силовое 
поле, отбрасывающее оппо- 
нентов назад. 


автомобиль достаточно быстр на 
трассе, но не во время старта. 
Оружие: Пляжные мячи, вылета- 
ющие из-под колес и обстрелива- 
ющие другие машины. Магнит — 
сначала притягивает противни- 
ков, а потом быстро отталкивает. 
Пляжное полотенце — может 
сильно ударить оппонента. 


cee 


° | 
= = 


расскажем чуть позже. 

Машина: Последняя спортивная 
модель с очень агрессивным ви- 
дом. Она действительно очень 
быстрая, но не более того. 
Оружие: Золотая цепь, отталки- 
вающая машины противников. 
Здоровые стереорупора, застав- 
ляющие другие машины прыгать. 


сти животных, палки ит. д.) 
Оружие: Rhino head and 
Spears — для отталкивания ма- 
шин противника. 

Rhino Charge — отталкивает 
противника на обочину дороги 
и наносит ему немалый урон. 


ФЕВРАЛЬ, 1997 


NINTENDO*| 


первого момента появления в продаже 

игровой приставки Nintendo 64 ее созда- 

тели постоянно твердили нам о том, что 

не в количестве игр, a в их качестве все 

дело. И вот у нас в редакции появи- 
лась четвертая игра, выпущенная для этой 
системы. Не стоит и говорить, что с таким ог- 
раниченным количеством предлагаемой для 
Nintendo 64 продукции, каждая из них удо- 
стаивается особого внимания. К тому же, это 
первая игра, которая была разработана не са- 
мой Nintendo, а независимой компанией 
Williams, на чьем счету до этого момента не 
было ни одной спортивной игры, которая бы 
нам особо запомнилась. Тем не менее, если 
смотреть объективно, то Wayne Gretzky 3D 
Hockey получилась совсем неплохо. Просто 
она, не в пример остальным трем игрушкам 


ге с лучшими представителями жанра, а пре- 
доставляет игрокам всего лишь веселый и 


красочный вариант хоккея, и ничего более. 
Этот аспект не может не расстроить серьез- 
ных игроков, которые за последнее время уже 
успели привыкнуть ко всем тем удовольстви- 
ям, который предоставляет настоящий спор- 
тивный симулятор. Все дело в том, что после 
великолепно продуманного, и в то же время 
трехмерного хоккейного симулятора NHL 
Powerplay для 32-битных приставок, а также 
выпущенного недавно на РС МНГ’97 от 
Electronic Arts, планка качества в спортивных 
играх этого класса была поднята на небыва- 
лую доселе высоту. Однако, упомянутые вы- 
ше игры были лишь лучше всех ос- 
тальных, но никак не абсолютным 
совершенством. Поэтому, легко 
было предположить, что, увидев их 
в действии, все остальные игры на 
эту тему по крайней мере будут 
стремиться приблизиться к тому 
высокому статусу, а, быть может, и 
превзойдут их. А уж имея в своем 
распоряжении такую мощную при- 
ставку, как Nintendo 64, проблемы с 
созданием трехмерных спортивных 


УГ ФЕВРАЛЬ, 1997 СТРАНА 


nintendo“ 


Борис РОМАНОВ 


Тема: Симулятор 
хоккея 
Издатель: Williams 
Разработчик: Atari Games 
Число игроков: 1-4 
_ Цена: $115 


игр самого высокого качества не должны воз- 
никать вовсе. Однако, это соображение не 


имеет практически никакого отношения к 
Wayne Gretzky 3D Hockey, который наглядно 
показывает, что классическую игру делает не 
приставка, а программисты. 

Да, как и в упомянутых выше играх, ко- 
торые уже успели стать классикой, все игроки 
в данном произведении также созданы из по- 
лигонов, и их движения смоделированы с 
движений реальных людей, но сам игровой 
процесс можно с трудом назвать «симулято- 
ром» этого вида спор- 
та. В общем, к тому 
как выглядит данный 
продукт, вообще ни- 
каких претензий нет. 
Просто при игре про- 
тив компьютера, в иг- 
ровом процессе нет 
достаточной для дол- 
гой жизни любой 
спортивной игры 
«глубины». Если уж 
можно с чем-то срав- 
нить эту игрушку по 
своему содержанию, 
так это с NBA Jam, ли- 
бо с Adidas Power Soccer на Sony PlayStation. 
Это обстоятельство, на самом деле, нельзя 
назвать плохим. Данный продукт играется 
очень хорошо и весело, что становится осо- 
бенно заметно при сражении с друзьями, 
имеет  прак- 
тически все 
знакомые по 
другим играм 
опции, но про- 
сто он созда- 
вался для по- 
тенциальных 
пользователей 
Nintendo 64, a 
именно детей и 
подростков. И 


{`В 


не случайно данная игра поступила сначала в 
американские залы игровых автоматов, так 
как никакой 
другой хоккей 
не даст так 
много ощу- 
щений за 
очень корот- 
кий срок. Но 
вопрос, доста- 
точно ли это- 
го для игры, 
разработан- 
ной под до- 
машнюю при- 
ставку, 
ется пока в 
Тем не 

мало 
кто может не заметить потрясающую своим 
качеством графику. Все, от чистейшего льда 
до практически реальных хоккеистов на пло- 
щадке, не может оставить кого-либо равно- 
душным. Один только этот аспект позволяет 
нам прост все маленькие недочеты игро- 
вого процесса. На сегод- 
няшний день, Wayne 
Gretzky 3D Hockey своим 
появлением сможет легко 
заполнить пустующую 
нишу в библиотеке спор- 
тивных игр для этой при- 
ставки, 


оста- 


силе. 
менее, 


но, несомненно, 
она заслуживает больше- 
го. И, наверное, до выпус- 
ка в начале следующего 
года FIFA’97 or Electronic 
Arts ничего лучшего в 
этом жанре для Nintendo 
64 не предвидится, поэто- 
му, если Вы фанат спор- 
тивных игр, а также владелец первой В мире 
настоящей 64-битной приставки, то у Вас 
просто нет пока выбора, во что поиг- с Г 

рать. И, к счастью, этот выбор нель- e 
зя назвать наихудшим. 


: Лучшая графика в 
спортивной игре. 
Управление, доступное 
даже новичку. 

и, 
=, 


В игре нет даже намека 
на симулятор. 


Аркадная версия хоккея, 
с великолепной 
графикой. 
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ригинальная Daytona USA, выпущенная еще 
в 1994 году на игровых автоматах, была и OC- 
тается на сегодняшний день примером для 
подражания практически для всех игр в жан- 
ре. Как и многие другие игры, которые мож- 
но назвать гордостью компании Sega, она была соз- 
дана командой разработчиков Sega AM2, под руко- 
водством по настоящему талантливого продюсера 
Yu Suzuki, на чьем счету за более чем десятилетний 
период работы скопилось огромное количество ре- 
волюционных игр, практически каждая из которых 
становилась со временем классикой. Итак, Daytona 
USA сперва поражала своей графикой, потрясаю- 
щим управлением, великолепно продуманными 
тремя совершенно разными трассами, сумасшед- 
шими сценами аварий и непередаваемым словами 
духом соревнования, когда на одной трассе вместе с 
Вами находятся еще 39 гонщиков. Этот список мо- 
жно продолжать до бесконечности. Естественно, 
многие захотели повторить этот успех, но это так 
еще пока никому и не удалось. Тем не менее, первая 
версия этой игры для Sega Saturn не смогла при- 
влечь к себе похожего внимания. Игровой процесс 
остался все таким же непревзойденным, а вот гра- 
фика только отдаленно напоминала собой ориги- 
нал. Все было бледным, на низком разрешении, в 
общем, не таким, как надо. Но после того, как дру- 
roe отделение этой компании, Sega АМЗ, показала 
нам настоящие возможности Sega Saturn, выпустив 
в прошлом году «королеву» 32-битных гонок, игру 
Sega Rally, вопрос о втором пришествии Daytona 
USA стал решенным. В этот раз графика в игре по- 
дошла коригиналу настолько близко, что просто за- 
хватывает Дух. к 
Однако, пробле- 
ма всех совре- 
менных 32-бит- 
ных игр — выпа- 
дение полигонов 
на заднем плане 
— осталась прак- Ee 
тически на том 
же уровне, что и раньше. Но это, в конце концов, 
можно простить. Во-первых, у данной игровой 
приставки всего лишь 2 Мегабайта оперативной па- 
— Maa, в отличие от минимум 32, имеющихся 
че, игрового автомата. Да и мощ- 
„ность Sega Saturn не 
< 


идет ни в 
ъз 


Борис РОМАНОВ 


CHAMPIONSHIP CIRCUIT EDITION = 


Tema: Гонки. 

Издатель: Sega 

Разработчик: Sega AM2 : 1 ПАУЗА 
Цена: $60 


какое сравнение с характеристиками машины, сто- 
имость которой превышает стоимость приставки в 
десятки раз. Тем не менее, создателям Daytona USA 
ССЕ удалось даже включить в финальный продукт 
режим игры вдвоем, что максимально приближает 
получаемое игроками ощущение от игры на до- 
машней приставке к тому, что предоставляет нам 
игровой автомат. Кроме этого, к и без того потряса- 
ющей игре были добавлены еще две трассы, кото- 
рые, правда, не идут в сравнение с оригинальными 
тремя. Выбор машин был значительно увеличен, а 
также было заменено музыкальное сопровождение. 
Все остальное, чем славилась всегда Daytona, 

к счастью, оста- 
лось без измене- 
ния. Все то же ве- 
ликолепное уп- 
равление маши- 
ной, которое 
действительно 
заставляет игро-) 
ков почувство- 
вать себя в кабине спортивного автомобиля, все тот 
же дух соревнования, когда мимо Вас проносятся на 
большой скорости десятки машин, и все Te же четы- 
ре вида на происходящее. Также стоит заме- 
тить, что игра совместима как с рулем, так и санало- 
говым джойстиком, выпущенным совместно с 
Nights. В общем, создателям этой игрушки удалось 
соединить практически все аспекты настоящей гон- 
когда игроку приходится одновременно 
научиться управлять различными машинами, кото- 
рые ведут себя почти как настоящие, бороться с 
трассами, а также соревноваться с огромным ко- 
личеством соперников. Во время гонки, как в реаль- 
ной жизни, в зависимости от состояния покрышек, 
да и самой машины, а Tak же от типа дороги, управ- 
ление автомобилем кардинально изменяется. Поэ- 
тому, без заезда в боксы, шансы на победу сокраща- 
ются. Кроме этого, те повреждения, которые проис- 
ходят с Вашим автомобилем во время гов a= 

— = 


ки, 


Ly 

1 
Е : 
новятся наглядно видны. В общем, если забыть`о 
некоторых проблемах с прорисовкой заднего плана, 
мы имеем настоящее гоночное совершенство, кото- 
poe кроме Sega = 
мало кто смог 
преподнести в 
одной игре. 

Тем не 
менее, вопрос о м 
том, стоило ли’ 
ради качествен- | 
ной переделки 
великолепной игры, которая в усеченном виде уже 
имеется в библиотеке игр для Sega Saturn, отменять 
или переносить выход других, пусть менее популяр- 
ных, но по крайней мере новых произведений, та- 
ких, как Indy 500, Manx TT Super Bike, тем самым 
провоцируя заслуженную критику со стороны игро- 
ков. Но с другой стороны, по крайней мере Sega в 
этом не одна, и похожее поведение со стороны ее 
ближайших конкурентов, Namco и Psygnosis, Чьи 
последние продукты в этом жанре также далеки от 
новизны, снимает с нее часть ответственности. Но 
если Sega Saturn еще собирается продолжать борьбу 
против своих более успешных конкурентов, то та- 
кая тактика ничего хорошего не даст. И будет ли 
Daytona - USA =, 
CCE новым стар- ‘:' .; 
TOM для этой 
приставки, либо 
ее красивым кон: 
цом, покажет” 
только время. 
Tem не менее, са- 
ма по себе игра 
просто потрясающая, 


и если Вы 
причинам пропустили ее первую инкарна- 


по разным 


цию, то пришло время исправить такое 
положение вещей. 


| PlayStation 


ion 


Skat 


оночные игры всегда были популярны Ha 
игровых приставках. Сразу вспоминается, 
с каким азартом мы обгоняли своих сопер- 
ников на Mega Drive или Super Nintendo. 
Графика в игре большого значения не 
имела, но чем труднее доставалась победа, тем 
большую радость она приносила. А если в игре 
была возможность, сыграв вдвоем, обогнать 
своего друга, то она сразу становилась суперпо- 
пулярной. 

С появлением новых приставок и новых 
технологий соответственно возросли и требо- 
вания к современным гоночным симуляторам. 
Трудно даже представить, чтобы создатели по- 


Андрей ЛОБАНОВ 


Тема: Гоночный симулятор 
Издатель: EA Sports 
| Разработчик: EA Sports 
Платформы: Sony PlayStation, Sega Saturn 
Число игроков: 1-2 
Llena: $80 
Be — mmm — ———_— 


известны каждому любителю автогонок, а их 
версии на игровых автоматах просто поражают 
продуманностью и четкостью графики. Вла- 
дельцы PlayStation могут с удовольствием поиг- 
рать в Ridge Racer и ее недавнее продолжение 


ничества с ЕА он говорит : «Я просто восхища- 
юсь Andretti Racing на PlayStation, ... великолеп- 
ная графика и реальное поведение машин на 
трассе доставляют мне огромное удовольствие, 
когда я играю в эту игру». Активное участие в ее 


(подробнее об этих играх читайте в 
предыдущих номерах журнала). 
Единственным недостатком всех этих 
игр является их аркадность, то есть 
при великолепной графике в них" 
очень мало трасс (обычно 3-6), и нет 
возможности почувствовать себя на- 
стоящим гонщиком. Поэтому уже 
давно пустовала ниша гоночных си- 
муляторов, и за последние несколько 
месяцев ее заполнили сразу три игры. 
Причем все они охватывают сра- 
зу четыре типа гонок. Это Andretti 
Racing от EA Sports, где Вы можете ce- 
бя попробовать в качестве пилота в 
гонках Indy Car и Stock Car, далее это 
Nascar Racing от Sierra, где борьба 
происходит на 21-й трассе, правда 
большинство из них по форме близ- 
ки к овальной, а также 


добной игры Ha PlayStation или Saturn не преду- 
смотрели возможность игры «с видом из каби- 
ны». Именно эта возможность почувствовать 
себя как бы за рулем обычной машины или го- 
ночного автомобиля создает популярность гон- 


= === _- Formula 1, которая создана по дан- 


создании принимали также Майкл и Джеф Ан- 
дретти, их работа при создании трасс, а их ше- 
стнадцать, и звукового оформления позволила 
сделать игру настоящим сложным гоночным 


20069 00050004- 004% ным сезона 95-го года, но которая 
> сразу стала самой лучшей гоночной 


игрой по данным английского жур- 


нала PLAY. В Европе гонки машин — симулятором. 

Инди не особенно популярны, поэ- Итак, теперь о самой игре. В самом = == 
ЕЕ: тому тот же журнал поместил начале игроку предстоит выбрать тип гоночных 
и | Andretti Racing только на девятое ме- автомобилей, то есть в каких гонках он будет 2" 


вранье cro. Поэтому, чтобы у Вас не сложи- 
лось впечатление об этой игре, как 
‘неудачной, я расскажу о ней попод- 
Гробнее. 


участвовать — в Indy Car или Stock Car. Есл = 
решите по-настоящему почувствов пи- 
лотом-новичком, TO для этоготсуществует воз- 
можность карьеры в.чемпионате, причем Вам 
По названию игры становится яс- предложат машину какой-нибудь слабой ко- 
HO, что в ее создании принимал учас-  мандызи’для того, чтобы перейти в более силь- 
тие известный пилот гонок Инди — „„нуюжкоманду или даже в команду Андретти, Вам 
Марио Андретти. О результатесвоег предстоит проездить не один сезон и сменить 
сотруд - > несколько команд. Возмож `Мив- 
Рауегрежима позволит соревно- › 
ваться с другом, причем на од- 
ной приставке (так называе- 
>) мый режим split-screen, 
> когда экран делится на 
две части), а если Вы 
иногда играете, соединяя 
приставки соединитель- 
ным кабелем, есть возмо- 
жность одновременного 
участия в гонке до четы- 
рех человек, причем мо- 
жно выяснять отноше- 
ия только между собой, 
или, что более трудно, еще и с управ- 
ляемыми компьютером соперниками. 
Количество кругов, если Вы выбрали 


кам на 32-х битных приставках. С момента поя- 
вления Need for Speed на 3DO or Electronic Arts 
прошло достаточно много времени. За это вре- 
мя появились новые приставки и, соответст- 
_esBeHHO, новые игры. Причем на фронте 
гоночных симуляторов в явные 
лидеры попала Sega 
Saturn, ee Daytona 
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CHANGE TIRES 
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одиночную гонку, заранее определено: 3, 8 или 
12 по Вашему выбору. В зависимости от числа 
кругов распланируйте свои остановки для доза- 
правки и смены шин, это может дать преиму- 
щество над соперниками. Естественно, что пе- 


т = 


ред началом каждой гонки 
можно произвести на- 
стройку автомобиля по 
своему желанию и в зави- 
симости от особенностей - 
трассы, выбрав нужный № 
ТИП резины, углы наклона 
переднего и заднего анти- 
крыльев, а также коробку 
" передач. В игре есть воз- 
можность включить/вы- 
ключить скоростную KOM- | 
пенсацию (это то, что в 
некоторых играх присут- 
ствует, но без возможно- 
сти отключения), то есть 
если Ваша машина отстает 
от лидера, ее скорость бу- 
дет побольше, чем на это 
способен Ваш болид. Та- 
ким образом, можно регулировать сложность 
игры. Из необходимых аксессуаров стоит 
подчеркнуть Memory Card, без которой запись 
в течение гоночного сезона невозможна. Для 
истинных фанатов гонок есть возможность уп- 
равления с помощью руля, то есть максималь- 
ного приближения к реальности. Для тех, кто 
уважает игры только с хоро- 

шей графикой, сразу скажу, 

что единственный недоста- | 

ток в игре — это не очень 
четкий вид из кабины пило- 
та. Такой вид дает ощущение . 
реальности, но не позволяет 
видеть глубины поворота, 
что поначалу затрудняет про- 
хождение трассы. Но два дру- 
гих вида на машину сверху 
полностью исключают этот 
недостаток, причем ничуть 


ВИДЕОЦЕНТР \ 


НА АРБАЛЕ 


г. Мбсква Ленинградское ш..д. 112. м 


Неважная графика 


Хороший гоночный си- 
мулятор 


не ухудшая управление болидом. Поэтому не 
стоит судить об Andretti Racing по одному 
внешнему виду, в нее надо хотя бы немного по- 
играть, почувствовать азарт гонки, и тогда Ва- 


ше мнение о ней будет лучше. 
& \ 
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и для кого не секрет, что игры, еще COB- 
сем недавно пользующиеся популярно- 
стью, в скором времени обретают сикве- 
лы. Такая же участь постигла и нашу- 

мевшую в свое время игру Destruction Derby. 

Ее разработчики, компания Psygnosis, постара- 

лись снабдить свое новое детище по последне- 

му слову техники, а все устаревшее либо ис- 
править, либо свести к минимуму. Так чем же 


отличается вторая версия от первой? Ответ 
прост: всем и ничем. Задумка игры осталась 
той же — «гонки на выживание» на скорост- 


ных автомобилях. Графика игры стала немного 
мягче, полигоны сглаженнее, так что игра смо- 
трится очень приятно. Действие теперь более 
динамично, что сильно добавило реализма 
происходящему. Особенно радует кардиналь- 
ное изменение трасс. По сравнению с первой 
версией трассы в Destruction Derby 2 за- 
метно расширились в границах, 
усложнились и вообще 
стали более ори- 
тинальны- 

ми. 


Кирилл РАГТЕ 


Рагге Кирилл 


Тема: Гоночный 

симулятор 
Издатель: Psygnosis 
Разработчик: Psygnosis 
Число игроков: 1-2 no Link Cable _ 
Цена: $80 | 


А в некоторых местах трассы даже Вы будете 
иметь возможность полюбоваться красотами 


окружающего мира. 
После нескольких 


соперниками трасса стано- 
вится похожа на поле бит- 
вы: то тут то там можно 
увидеть останки машин, 
следы протекторов и т. д. ^ 
Как и в первой части игры, — 
Ваша задача заключается в 
том, чтобы получить как 
можно больше очков, ко- 
торые присуждаются за 
ущерб, нанесенный машине соперника. Не на- 
брав минимально необходимого количества 
очков или полностью искорежив свою маши- 
ну, игрок выбывает из соревнования. 


Нельзя не упомянуть искусственный ин- 
теллект Ваших соперников — в отличие от 
Destruction Derby, все участники соревнований 
стали намного умнее, они самообучаются ис- 
кусству вождения, а на каждый мало-мальский 
просчет ответят ударом, кото- 

, можете не сомне- 
ваться, окажется 


весьма мощным и 
успешным. В 
игре также 

присутст- 
вует 
BO3- 


— 


можность починки автомобиля в специальном 
ремонтном боксе. 

Отдельного внимания в игре заслужива- 
ет музыка. Она безупречно сочетается с азар- 
том и напряженностью действия, еще более 
усиливая удовольствие от игры. Еще одним 


положительным моментом Destruction Derby 2 
является возможность игры вдвоем при помо- 
щи LinkCable. 

Единственным недостатком, 
на мой взгляд, стало неизме- 
ненное управление. Уж 
слишком оно чувствитель- 
но, поэтому, чтобы привык- 
нуть к нему, придется нема- 


” когда привыкнете, оно мо- 


— > жет показаться даже очень 
удобным. 
Подводя итог, можно ска- 
зать, что Destruction Derby 2 


полностью использует потенциал 
PlayStation, что с первых же минут бро- 
сается в глаза. И игра точно придется |. 
по нраву тем, кто любит обычные гон- 
ки «на выживание». 


Sony 


D файтинги нарынке видеоигр не 
редкость. Сколько их уже? Десят- 
ки, сотни, тысячи... И, казалось, 
нет таких ненормальных, которые 
бы скупали все те игры, на облож- 
ках которых изображены две агрессивно 


настроенные особи. Но нет, я, очевидно, } Vey | IW Ш 
ошибаюсь, все-таки есть такие люди. 


Иначе как объяснить тот факт, что пос- 

ле ста игр на эту тему вышла сто первая. 
Вообще-то, в последнее время пошла 

какая-то мания выпускать игры сериями, 


или же выпускать продолжения, причем со- 
вершенно разными компаниями. 
Подтверждением моей первой версии 
является тот факт, что компания Takara, на- 
пример, собирается выпустить целую серию 
файтингов для Saturn под общим названием 


Sega Saturn Toshinden World, из кото 
рой Toshinden URA (Ultra Reveng 


жение разработчиков электронных 
развлечений для приставок Sony и | 


Saturn. Ho как бы там ни было, каждая игра, 
проходя через эти самые продолжения, ста- 
новится более совершенной и в итоге мы 
получаем почти идеальный продукт. Подхо- 
дит ли к этой теории игра Toshiden URA су- 
дить трудно, но все же, по-моему, что-то у 


DALILCANCITAS; ЭЙ 


ww QS 


я 


ULTIMATE 
| REVENGE 
A ATTACK 


Tema: 3D fighting 

Издатель: Takara 

Разработчик: Takara 

Количество игроков: 1 - 2 Мика: задний 
план прекрасно выполнен в 

Цена: $80 high-resolution mode, кото- 


рый может быть возможен 


разработчиков получилось. 

Из предыстории: 

..Самый могущественный, самый 
сильный и непобедимый боец был нагло и 
жестоко убит неким Toshinei. После мистера 
крутого киллер взялся за свидетелей. Один из 
них, после серии совершенных убийств, не 
выдержал и, дабы защитить свою особо важ- 


Вообще-то, 
Batle Arena 
Toshinden явля- 
ется одной из 
первых игр-ос- 


только благо- 
даря техничес- 
ким возможно- 
стям приставки 
Sega Saturn. 

Короче 
говоря, это 
только начало 
серии файтингов от ТаКага и, я думаю, что 
Toshinden URA воспримется нашими 
пользователями на «Ura». 


новополагате- 
лей жанра фай- 
тингов на вы- 
шеупомянутых 
приставках. И, 
конечно, все из 
Вас помнят пре- 
тие части из этой серии. Так вот, есте- 
но, суть игры не изменилась. Мордо- 
он ив Африке мордобой. Но вот в 
ства для достижения этой кровавой 
внесены некоторые поправки, и, по- 
мому, в лучшую сторону. 
предыдущих частях и графика, и 
тка — все было прекрасно, но для 
ней одушевленности героев не хва- 
реплик. Так вот, теперь они стали 
ожными. Ведь только представьте 
себе, насколько приятно, повергнув со- 
перника, услышать какие-либо возгласы 
из его уст. 

Компания абсолютно изменила ста- 
рых пер- 
сонажей 
и плюск 
этому 


ви - ET 
ла еще 

двух но- Отличная графика, 
сх новые персонажи 

(всего Можно было бы 

их те- придумать что-то 

перь новенькое 

стало одиннадцать).Также ТаКага 


Почти идеальный 
продукт 


включила в игру нескольких боссов, и 
того самого Toshinei, из-за которого все 
и началось. 
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SEGA 
SATURN 


PlayStation 
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о конца овертайма остается 6 секунд, фор 
вард хозяев прорывается по левому флан. 
резкий бросок, и шайба вонзается в верхни; 
угол ворот. Ликуют победители, с опуще 
ными головами покидают площадку побежденны: 
диктор объявляет фамилию счастливчика, забивши 
го побед- 
ный ГОЛ. 
Нет — это 
не отчет в 


спортивной 
газете, ни 
отрывок те- 
лерепорта- 
жа. Это но- 
вейший си- 


мулятор 
хоккея — NHL Face-off 97, созданный небольшой 
компанией Killer Game и изданный фирмой Sony. 
Вставив в свою кон- 
соль диск, игрок с головой 
погружается в мир лучшей 
хоккейной лиги мира. Здесь 
имеется возможность ме- 
нять, продавать и покупать 
игроков. Так же на место вы- 
ходящих на пенсию ветера- 
нов можно создать новичков 
лиги или просто отправить в 
ледовое сражение самого се- 
бя, кому как больше нравит- 


— 


ся. Кстати, отсутствие всех SS 


этих возможностей — ог- 
ромный минус неплохой игры NHL Powerplay 96. 
В NHL Face-off 97 потребуется не только 
филигранное владение джойстиком, но и не- 
дюжинные тренерские способности. Все де- 
ло в том, что в игре присутствует опция вы- 
бора стратегии ледового поединка, которая 
серьезно влияет на игровой процесс. У каж- 
дой команды по умолчанию стоят те на- 
стройки, которые в целом передают ее са- 
мобытный стиль. Но по ходу игры час- 
то будут возникать ситуации, когда та- 4 
ктика будет требовать корректиров- =~ 
ки, BOT тут-то и потребуется pe- "у 
шительный полет тренерской 
мысли. Массу хлопот доставят & 
и постоянные, как, впрочем, и 


в реальности, травмы хоккеи- 
стов. Причем дело зачастую 
не ограничивается одним 
периодом или одной иг- 
рой. Лидера команды мо- « 
гут «сломать» как на 50 или 
65 игр, так и вообще до Ko, 

Графика игры со 
нилась несущественнойИ оставляет, конечно же, же- 
лать лучшего. При/приближении контуры хоккеи- 
стов расплываютея, а цвета формы недопустимо 
блеклые. Ha фойе повального увлечения полиго- 
нами, графий@ское решение NHL Face-off 97 ка- 


емен первой версии изме- 


Тема: Спорт 
Издатель: Sony 
Разработчик: Killer Game 


1-8 
$70 


Число игроков: 
Цена: 


жется ретроградным. Зато появилось достаточно 
много новых движений и игровых приемов. Теперь 
игроки на поле обладают практически полным арсе- 
налом приемов, необходимым для игры в хоккей. 
Очень зрелищно выглядит силовой прием «а-ля Кас- 
парайтис», когда игрока с разбегу корпусом впечаты- 
вают в борт. 

Звук игры неплох. Слышен скрежет коньков о 
лед, крики игроков во время силовых приемов, OCO- 
бой похвалы заслуживает диктор. Он к своим обя- 
занностям относится явно не формально, и фамилии 
игроков в его интерпретации звучат просто отменно. 
А вот зрители слегка ра- 
зочаровывают. Они могли 
бы поживее реагировать на 
происходящее и выражать 
свои эмоции погромче. 
Еще в игре море разнооб- 
разной статистики, личные 
карточки каждого игрока с 
фотографиями, режим пра- 
ктики, где можно поставить 
любое количество хоккеи- 
стов на поле, что поможет 
неспешно разобраться с та- 
ктикой и управлением, воз- 
можность настройки правил и некоторые другие оп- 

ЦИИ, которые сделают игру приятнее. 
К позитивным факторам я бы отнес то, что 
сохранения нескольких сезонов можно запо- 
МНИТЬ В ОДНОМ файле, который, кстати, зай- 
мет на карте памяти В 
блока. Напротив, к 
негативным, 


что 
управление в иг- 
ре не совсем 
продумано. 
В частно- 


к — 
— 
> 
| сти, мне ка- 
жетсяу 


чт о 


следует как можно меньше использовать шифты ДЛЯ 


проведения активных действий на поле — это не- 
удобно, а в NHL Face-off 97 почти все защитные 


функции работают при их помощи. 

Несмотря на некоторые недостатки игра 
значительно улучшилась по сравнению с первой вер- 
сией и может достойно конкурировать с продуктом 
Virgin NHL Powerplay 96. Выбор за Вами. 


| Возможность соз- 
‚ дания собственных 


игроков 
ees, Средняя графика 
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еспи вам нужно лучшее! = 
ужно луч _ 9288-3918 
спрашивайте в магазинах 


`\ ) 
[А \ oe | У | д ( ’ | С имеете как минимум са- ® 
/ vo | ‚ А Г м © | мое общее представле- 
У ® L № | Soar dj LJ \ Вие о слове «стрелялка». 
Тема: 3D стрелялка Приятно то, что 
Издатель: Scavender/Sega разработчики сразу на- 
Выход: Начало 1997 года метили хороптую высогу 


МОК — это новая игрушка, над разра- 
боткой которой бьются ребята из 
Тетоп, а ее последующее распростра- 
нение возьмут на себя Scavenger и Sega. 
АМОК будет представлять из себя трехмер- 
ную стрелялку, с видом из кабины боевой 
машины. Как всегда, прежде чем Вы добере- 
тесь до финала игры, придется отправить в 
мир иной огромное количество врагов, под- 
готовить для металлолома тонны техники — 
в общем, что тут говорить, наверняка Вы 


тазачаань № 
МЕТ 


Тема: 3D Action 


Издатель: BMG 


Выход: Январь 


и у lb ~ 
pider — новая игра для Sony PS, которую 
собирается издать небезызвестная фирма 


ВМС. Она является версией незабвенной, 
устаревшей игры 


1997 года 


но, к сожалению, 
Spiderman. 

Сюжет вкратце таков. Вы — гениальный 
ученый, который работает над созданием не- 
кой совершенной технологии. До определенно- 
го момента все идет хорошо, Вы спокойно ра- 
ботаете и шаг за шагом приближаетесь к заслу- 


для планки качества гра- 
фики. Если внимательно 
взглянуть на прилагае- 
мые картинки, то Вы 
увидите, что в AMOK 6y- 
дет достигнут небыва- 
лый реализм - текстуры 
выглядят просто потря- 
сающе, а большинство 
объектов состоят из 
многих сотен полиго- 
HOB. 

Завязка игры отличается крат- 
костью и лаконичностью. Где- 
то в далеком космосе, на пла- 
нете Амок, закончилась война 
между двумя гигантскими 
корпорациями, которая дли- 
лась аж 47 лет. Нам-то, ко- 
нечно, от этого не тепло, не 
холодно, а вот для одной мел- 
кой местной корпоратишки 
это событие оказалось весьма 
крайне непри- 
ятным. Не устраивало Bureau 
(а именно так назывались эти 


значимым и... 


женной славе изобретателя-гения. Но в дело 
вступает некая могущественная корпорация, 
которая в силу определенных причин не жела- 
ет осуществления Вашего проекта. Начинает- 
ся чертовщина. Работать становится невозмо- 
жно. Как раз во время проведения опыта с пау- 
ком-мутантом Ваша лаборатория уничтожает- 
ся. Ученый остается в живых, но удивительным 
образом скрещивается с пауком. 

С этого момента, Ваша единственная 
цель — отомстить корпорации, а заодно и най- 


ти выход из сложившейся ситуации (надо же 
обратно превратиться в челове- 
ка). Вот здесь-то и начинается 
великолепный и захватываю- 4 
щий action в полном 3D ок- Я 
ружении. 

Для осуществления вы- 
шеописанной мести в рас- 
поряжении игрока бо- 


провокаторы), чтобы война прекратилась. К 
кому им обратиться —конечно к Вам. Вас 
знают как великолепного пилота специаль- 
ного корабля Slambird. 

И с этого момента война должна 
начаться вновь! 


лее 30 уровней, на которых, кроме него, будут 
обитать мутировавшие крысы, гигантские осы, 
ожившие дубинки, крысы-роботы, пауки и 
многое другое. Вся эта симпатичная живность 
будет преследовать одну цель — уничтожить 
Вас. В связи с этим создатели игры предлагают 
Вам для обороны следующий арсенал: ракеты, 
огнемет, электрическое поле и некоторые дру- 
гие приспособления. Короче говоря, ждите вы- 
хода игры, для того чтобы не зря потратить 
время и ра- 
зобраться в 
конце кон- 
цов с зага- 
дочной ме- 
га-корпора- 
цией. 


ля многих игроков первая версия 

игры из этой серии, Star Fox на 

Super Nintendo, уже навсегда oc- 
танется в памяти как одна из самых лучших 
леталок-стрелялок, которая когда-либо была выпу- 
щена для домашней приставки. Впервые игроки ис- 
пытали удовольствие от трехмерной графики в то 
время, когда большинство 16-ти 
битных игр были плоскими и похо- 
жими одна на другую. Единствен- 
ный момент, который можно было 
подвергнуть критике в то время, так 
это тот факт, что особой свободы 
действия игроку предоставлено не 
было. Игра шла как бы на рельсах, по 
одному и тому же маршруту каждый раз. Мы лете- 
ли по некоторому подобию туннеля, от начала уров- 
ня до встречи с боссом в конце. Можно было, ко- 
нечно, в нем маневрировать, уходя от вражеских 
выстрелов, а также периодически менять вид на 
происходящее, будь то из кабины либо сзади фанта- 
стического летательного аппарата, в кабине которо- 
го сидел лисенок Fox Mc 
«, Cloud, но настоя- 
щей свободы 
полета там не бы- 
ло. И вот теперь, с 
аходом мощнейшей 


rs 
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Face eet sae ta 


кажите Ha милость, кто из 
Вас не мечтал оказаться на 
месте Рэмбо или Термина- 
тора: Кто из Вас не мечтал 
взять в руки что-нибудь 
стреляющее и пройтись по Лос- 
Анжелосу в 2017 году или по 
Вьетнаму в 60-ые годы 20-го века? 
Правильно, никто не мечтал. 
Зачем нам эти американские иде- ще nt 
алы, у нас и своих предостаточно. Hy ладно, хва- 
тито моем антагонизме кэтой нации. Пора всеже 
рассказать о том, что называется Time Crisis. He- 
которые называют эту игру революцией среди ви- 
деоразвлечений. Я бы лично все эти предположе- 


Да начнем хо- 


го, что сюжет 
в ней Ca- 
мый что ни на 
В есть ти- 
пичный ДЛЯ 
Американских 
60e BH - 
ков:...Некий 
Sherudo Garo и его команда наемников взяли в за- 
ложницы дочь президента Rachel и требуют 
власть в качестве выкупа. Вы же выступаете в ро- 
ли Richard-a МШег-а, спецагента, которому по- 
ручается спасение Rachel. 

Поехали дальше. Графика в игре, так- 


бы, наконец дадут долго- 
, жданную свободу. Однако 

это не совсем так. Из того 
материала, что стал нам доступен на сегодняшний 
день, можно сделать вывод, что Star Fox 64 не будет 
до конца трехмерным. Ее создатели решили пойти 
по заранее проторенному пути и представить 
улучшенную графически игру, ос- 
нованную на том же самом принци- 
пе, что и первая. Это, с одной сторо- 
ны, хорошо, так как не придется ме- 
нять привычки, а с другой стороны 
— не очень, так как эта игрушка на 
сегодняшний день уж очень сильно 
стала похожей Ha Panzer Dragoon 2 
от Sega. И если известная игра на Saturn стала тем 
редким примером, когда безукоризненный стиль 
скрыл некоторые недостатки игрового процесса, то 
похожее пока нельзя сказать про Star Fox 64. Несом- 
ненно, игра выглядит намного чище и солидней, 


18005 


же ставшая типичной для ви- 
деоигр, ничем не отличается 
от любого полигонного фай- 
тинга Ha PlayStation. 

Hy и, наконец, интерфейс. 
Может быть заслуга авторов 
заключается в том, что они 
смогли поднять уже давно 
осевшею маргиналом тему 
практически на всех платфор- 
мах — 3ЗО)-стрелялку (не путать с 3D-action, типа 
Doom). 

Продолжая тему теплых слов в адрес Time 
Crisis, нужно заметить, что в игру введен новый 
элемент, «Action Pedal», благодаря которому, ук- 
лоняясь от пуль врага и прячась за ящиками, Вы 
сможете вовремя перезарядить пистолет и даже 
сквозь щели, увидев врага, приготовиться к не- 
ожиданному удару (в этом режиме нельзя стре- 
лять). 

В процессе игры идет таймер, который, по- 
хоже, и разжигает весь азарт по принципу: чем 
меньше времени уйдет, тем лучше будет резуль- 
тат. 

Также, Вам на выбор два режима: Story 
mode — когда Вы проходите игру от начала до 
конца (три эпизода, в каждом из которых по 
> четыре уровня). Когда все 
is жизни истрачены, у Bac 

остается еще continue. 
В режиме Time огра- 
ничено лишь время. 


Тема: Леталка/стрелялка 
Издатель: Nintendo 
Выход: Начало 1997 года 


чем Ha 32-битной приставке, однако набор текстур и 
красок оставляет пока желать лучшего. Чтобы 
скрыть внезапное появление объектов на экране, ее 
создатели огра- 

ничили поле (0) нм 
видимости иг- 

рока, скрыв не- > 
достатки  гра- : ~ 
фики туманом « 

на горизонте. С = 

другой сторо- 
ны, первые 
снимки Wave Race 64 также не особо поражали воо- 
бражение, а финальный продукт получился просто 
потрясающим. Тем не менее поклонников ориги- 
нального Star Fox во всем мире хоть отбавляй, так 
что знаменитому лисенку и его команде скоро сно- 
ва покорится очередная галактика. И, быть может, 
Nintendo еще передумает и позволит нам полетать- 
пострелять в полностью трехмерном мире. 
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Тема: 3D стрелялка 
Издатель: Матсо 
Выход: Начало 1997 года 


В общем, слухи о том, что Time Crisis 
будет хитом, по-моему, дутые. Игра-то 
на любителя. = 


Tema: Платформенная 
бродилка 

Издатель: Shiny Entertainment 

Выход: Начало 1997 года 


осле ошеломительного успеха Earth 

Worm Jim и его продолжения, известная 

команда программистов из Shiny 

Entertainment взяла достаточно продол- 
жительный отдых. И уже когда надежда на 
появление их новых творений для этого фор- 
мата стала иссякать, нам предстали первые 
картинки из их будущего потенциального су- 
пер-хита, Wild 9. 

Сюжет данной игры довольно прост. 
Вы выступаете в роли подростка по имени 
Wex, которого волею судеб заброси- 
ло на далекую планету, на ко- 
торой правит коварный дик- 
татор. Терроризируя насе- 
ление и уничтожая города, 
он всеми силами пытает- 
ся удержать там свою 
власть. Попав в такое 


т 


— | 


emusic синт eto 
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Tema: Стрелялка 
Издатель: Acclaim 
Выход: Начало 1997 


вторитетная фирма Acclaim после изда- 
ния своих хитов на платформе Sony PS 
начинает потихоньку представлять и но- 
вые игры. В начале 1997 года, при помо- 
щи Ocean, должна появиться игра под на- 


oo 
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недруже-| 

любное ме- 
сто, наш ге- 
рой по счаст- 
ливой случай- 
ности нахо- 


рое устрой- 
ство, кото- 
еоказы- 


мощным оружием. 
С его помощью Wex спасает от неминуемой 
гибели еще восьмерых таких же как OH, но 
инопланетных, подростков, и все вместе они 
решают покончить с тиранией, а также по- 
мочь главному герою вернуться домой на 3e- 
млю. 

Однако, всем известно, что не сюжет, а 
качественный игровой процесс стал 
причиной популярности всех предыдущих 
игр этой ко- 
манды. ой as 
ко со времен 
Earth Worm 
Jim запросы 
игроков из- 
менились. 1 
Поэтому co3- 
датели Wild 9 
решили BOC- 


пользоваться 


званием Tunnel 
В1. 

Это будет 
типичная стре- 
лялка с видом от 
первого лица. 
Идея особой ори- 
гинальностью не 
отличается, но к 
достоинствам иг- 
ры следует отне- 
сти великолепное 
визуальное реше- 
ние. Графика 6y- 
дет полигональ- 
ной, но с велико- 
лепными текстурами, которые сделают весь 
процесс очень реалистичным. В Вашем распо- 
ряжении будет некий аппарат, с помощью 
которого предстоит разбираться с многочис- 
ленными врагами. Место действия: улицы го- 
рода, лабиринты и 
тоннели. Битвы в 
последних выгля- 
дят особенно эф- 
фектно. 

Игровой про- 
цесс обещает быть 
необычайно быст- 
рым. Картинки 6y- 
дут сменяться со 
скоростью 30 кад- 


ров в секунду. Раз- 


дела пре- 
доставлен- 
ной им 32-битной 
технологией 
местить игрока в 
трехмерный полигонный мир, со- 
зданный в реальном времени. Ес- 
ли судить по предоставленным 
нам картинкам, данная игра, кро- 
ме графики, не будет слишком от- 
личаться от привычной всем стре- 
лялки слева направо. Но, с другой стороны, ее 
создатели обещают наличие в игре потрясаю- 
щей анимации персонажей, а также множест- 
во разнообразных красочных уровней. И если 
в финальном продукте главный герой будет 
также хоропто управляться, как в предыдущих 
двухмерных играх от этих разработчиков, то 
можно будет с уверенностью сказать о появ- 
лении долгожданной современной f 4 
„М 


версии всеми нами люби- Е 


= ] 
мой бродилки-стрелял- (: 8 Г 
ки. Согласитесь, таких Pe 
качественных игр BY? 7 $ 


этом жанре на 32- 
битных приставках 
немного, так что будем 
с нетерпением ждать 
выхода этого про- 
изведения в свет. (= $ 


работчики обещают 
очень красивые свето- 
вые эффекты. 

Tunnel Bl, на мой 
взгляд, заслуживает 
пристального внима- 
ния. Эта игра должна 
понравиться поклон- 
никам самых разных 
жанров. В нее с удо- 
вольствием смогут иг- 


рать любители Quake, 
Crusader или Shell Shock. Tem 
более, что марки Acclaim и 
Осеап — само по себе гарантия 
качества. 


грушки-файтинги всегда пользовались у 

геймеров повышенным спросом, а 

сейчас, когда приставочный игровой 

мир становится все более и более трех- 
мерным, они обрели второе дыхание и стали ну 
совсем дефицитным товаром. 

Неудивительно, что к каждому новому 
файтингу приковано пристальное внимание. 
Особенно, если это хороший файтинг, каким, 
например, обещает быть Toshinden 3. Разработ- 
кой этой игры занимается ТаКага, а кто возь- 


мется за ее издание, пока не известно. Насколь- 
ко можно судить, Toshinden 3 станет лучшим в 


тгремели битвы в Samurai Showdown, 
любители поединков на мечах активно 
играют в ВА Toshiden 2. И компания 
Square, широко известная благодаря сво- 
им RPG-urpaM, учитывая растущую популяр- 
ность драк с оружием, особенно в Японии, го- 
товит подарок всем любителям жесткой саму- 
райской схватки. Это игра под названием 
Bushido Blade. Как уже повелось, продукт имеет 


полигонную графику, что создает подлинную 


Дело происходит в Японии вре- 
мен феодализма. Вы ведете неприми- 


трехмерность картинки, бойцы обладают соб- "/ продукту недоста- 
ственным стилем ведения поединка и раз- точно, но уже 
личным оружием. j сейчас можно с 
we 
x 


римые поединки со своими оппонен- / 


тами. Главным отличием от осталь- 
ных игр подобного рода является 60- 


| # 5 жанре. 
= 
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Ce < 759 серии 

кА Toshinden и, 
] 

С a возможно, 

: > одним из са- 

А < мых лучших 


среди ны- 
нешних фай- 
тингов. Игра 
на полную 
мощность 
использует аудио и видео возможности при- 
ставки; графика находится примерно на одном 
уровне с ТеККеп 2, что в комментариях не нуж- 
дается. 

Помимо совершенствования гра- 
фики, разработчики уделяют вни- 
мание и сюжетной линии. По срав- 
нению с предыдущей частью в 
Toshinden 3, появятся как мини- 
мум три новых персонажа. Пер- 
вый — Iwashiro Nagisa, японский 
детектив, в основном предпочита- 
ет пользоваться пистолетом и ду- 
бинкой. Второй — некий David, 
любитель поиграть с огнем. И, на- 
конец, третий персонаж — Bai Fo, 
который по внешнему виду и ма- 
нерам поведения сильно напоми- 


нает до боли знакомого Fo Fai. 

Конечно, этой информации вряд 
ли будет достаточно для бывалого 
геймера, который сразу восклик- 
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лее тесное взаимодействие игроков с окружаю- 
щей средой. Например, бойцы могут теперь 
находиться на разных уровнях высоты по от- 
ношению друг 
DY Sonya 
упасть в воду и 
продолжать 
поединок там 
ит.п. К сожале- 
нию, пока ин- 
фор- 


мации по данному 


уверенностью ска- 
зать, что Bushido 
Blade станет одним 
из лидеров в своем 


Тема: Файтинг 
Издатель: Takara 
Выход: Начало 1997 года 


нет: «Суперприемы давай!». Ho не переживайте, 
до выхода игры осталось совсем немного вре- 
мени — где-то в первом квартале 1997 го- 

да Toshinden 3 появится на прилавках 
магазинов. «№ 


Драки на мечах 
Sony 
Начало 1997 года 


В планах компании Square также выпуск 
Final Fantasy УП, Final Fantasy Tactics и 
Saga Frontier. 


У 
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ВРС 
Издатель: Sega 
Выход: Начало 1997 года 


делом выйдет там. Об этом свидетельст- 

вует и то, что она изначально создается 

только для Sega Saturn, которая очень по- 
пулярна именно в Азии. 

Вы, конечно же, помните такие шедевры 
жанра RPG, как Landstalker и Zelda. Так вот, 
разработчик 
этих игр — 
компания 
Climax и есть 
создатель их 
новой, 32 бит-® 
ной версии. 

Кан Наи- 
то, один u3¥ 


гра Dark Savior ориентирована главным 
образом на японский рынок и первым 


Тема: Гонки 

Издатель: Boss Сате Studios 
и Kemko America, Inc. 

Выход: Конец 1996 года 


овые гонки — это здорово! Но, как мне 
кажется, Top Gear Rally для многих ста- 
нет куда более значимой игрушкой, чем 
они могут предположить. Факты? Пожа- 
луйста. Начнем с того, что Top Gear Rally 
тотовится таким профи, как 
Boss Game Studios и Kemco 
America Inc. Само за себя гово- 
рит то, что игрушка будет рабо- 
тать исключительно на 


| переносе 
] на другие 
aj платфор- 


главных криэй- = 
торов Dark F 
Savior (кстати, & 
он «крестный £6 
отец» популяр-® 
нейшей в Япо- 
нии ВРО-серии № 
Dragon Quest), § 
говорит, что 
платформа Sega Saturn была выбрана далеко не 
случайно. Дело в том, что Dark Savior писалась 
на ассемблере, a Sony Playstation, в силу своей 
специфики, требовала бы создания игры на 
языке Си, что в свою очередь уже не устраива- 
ло авторов продукта. Так что новая ВРС станет 
очередной эксклюзивной игрой для Забиги, а 
учитывая успешный опыт Sega Rally, Virtua 
Fighter 2, Daytona USA и других игр, существо- 
вание которых, 
зачастую под- 
талкивает лю- 
дей к приобре- 
тению именно 
этой пристав- 
ки, можно ска-! 
garb, что Dark 
Savior ждет He- 
плохое будущее, тем более, что поклонников 
жанра ВРС и в России предостаточно. 

По сравнению с предыдущими играми 
Climax графика изменена кардинально. Остал- 
ся лишь традиционный вид 1\4. Все объекты в 


мы пока говорить рано). И что все это значит? 
А то, что нас ждет просто сногсшибательная 
трехмер- 
ная графи- 
ка, KOTO- 
рая, скорее 
всего, бу- 
дет близка 
к тому ма- 


ВИ: | ‘ ) KCHMP Ray KO TOPORO) можно C= 


4/ биться OT этой суперприставки, 
кстати, не менее достойным бу- 
-— дет и звук. Разработчики обе- 
щают, что интерфейс и управ- 
ление будут крайне простыми, 
но, в тоже время, не упрощен- 
ными. Вообще, Top Gear Rally претендует на 
то, чтобы стать действительно лучшей в этом 
жанре. 
Игрока ожидают 10 треков и 15 велико- 
лепных машин! Но и этого разработчикам по- 


4 


казалось мало — в Вашем распоряжении есть 


игре теперь состоят из полигонов, видны 
мельчайшие детали. Как уже говорилось выше 
— жанр этой игры — ВРС, но создатели умело 
синтезировали его с элементами action и кве- 
стовыми головоломками. 

Игра будет включать в себя три парал- 
лельно протекающих сюжетных линии, я соз- 
нательно уклоняюсь от их описания, дабы иг- 
рок мог проследить их развитие уже непосред- 
ственно в ходе игры. Скажу лищь, что игра по- 
делена, в свою 
очередь, как 
бы на три час- 
ти: первая со- 
стоит из семи 
уровней, вто- 
рая из восьми, 
в которой за- 
ключена некая 
романтическая история с прекрасной герои- 
ней, третья — совсем короткая, завершает иг- 
ру. Разработчики утверждают, что для прохож- 
дения игры Вам потребуется не менее 30 часов 
беспрерывного нахождения перед телеэкра- 
HOM. 


Думаю, что в ближайшее время всем об- 
ладателям Sega Saturn, которые любят RPG иг- 
ры не придется сильно завидовать владельцам 
РС, хотя у тех и будет Diablo, ведь выход Dark 
Savior не за горами. 
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возможность самостоятельно проектировать 
треки, при этом можно задать такие парамет- 
ры, как скорость и направление ветра, погод- 
ные условия (например, дождь или снег), тип 
покрытия дороги и т.п. 

Много внимания уделяется режиму игры 
для двоих. По всей видимости, с другом Вы 
сможете посоревноваться в умении управления 
автомобилем, за счет использования горизон- 
тального разделения экрана, т.е. верхняя поло- 
вина экрана для первого игрока, а нижняя — 
для второго. 

В общем, нам остается облизнуться и 
ждать того момента, когда игра появится на 
прилавках (ориентировочно это начало 1997 


года). . = 71 
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SONY 
Дилеры в Москве: Битман 316-10-01; Бука 111-51-56; Game Land 288-32-18; ДВМ-ГУМ 929-34-38 
Dendy 245-19-06: ЛИАП Электооникс 1993-69-65: Магех 195-19-27: | 7-04-64: Но; 
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Дилеры в Санкт-Петербурге: АЗС Электооника (812) 273-40-96. Пет 


Super Mario 64 
Nintendo 


Трюк с 1000 монет 

Этот код будет особенно полезен тем, кто постоянно 
теряет жизни. 

Прежде всего выберите’ т: уровень с драконом 
(Browser). Найдите его на уровне, но не убивайте сразу, 
а бегайте вокруг него. Он будет извергать пламя, после 
которого остается несколько монет. Соберите 1000 мо- 
нет, и Ваше количество жизней станет равно М. Затем 
выйдите из уровня и начните играть. Теперь каждый 
раз, когда Вы умрете, количество жизней будет не 
уменьшаться, а увеличиваться. А если Вы подберете «1- 
Ор», то количество жизней сократится на 1. Кроме то- 
го, как только Вы наберете 1000 монет, то уже не смо- 
жете сохранить игру с этим трюком. 


Безболезненное приземление 
Всегда очень неприятно падать вниз, потому что, про- 
летев порядочное расстояние, Марио нанесет немалый 
урон своему здоровью. Чтобы этого избежать, сделай- 
те следующее. Во время падения не нажимайте ни на 
какие кнопки, а когда до земли останется совсем не- 
много (следите за тенью от Марио), нажмите кнопку 
удара, прыжка или ныряния. Если это сделать вовремя, 
то герой не получит никаких повреждений! 


Найти Yoshi 

Чтобы найти Yoshi, необходимо выполнить несколько 
условий. Прежде всего соберите 120 звезд. После этого 
выберитесь из замка. Теперь решетка около пруда бу- 
дет открыта. И там Вы найдете пушку. Заберитесь в нее 
и выстрелитесь на крышу замка, и там Вы найдете 
Yoshi. Поговорите с ним, чтобы получить 100 жизней и 
новый тройной прыжок. 


Трюк сводой —_ 
В игре полно мест с воды в и Вы можете по- 


nintenno* 


Гого, как OF 
даст Вам звезду, опять возь зиненка. Man 
начнет гонятся за Вами. Г бойтесь ее — она. 
причинит Вам никакого es если Вы отойдетеи : 
приличное рас то гие. 
дет просто гл. 
лезного, а пр. 


тоже начнет нырять. _ 
Также Вы можете доставить пингвиненка к его ма 
намного быстрее. Просто спрыгните вниз, когда по] 
берете малыша. Не бойтесь, Вы не разобъетесь, так к: 
снег смягчит падение. После приземления подберип 
пингвиненка и отнесите маме, которая находится нед 
леко от места Вашего приземления. 


Трюк с кепкой в пустыне 
На уровне в пустыне Вы можете получить звезду 
стервятника, летающего над головой. После этого 
нападет на Вас и утащит кепку. Чтобы вернуть ее, з 
ритесь на одну из ближайших пирамид и подожд 
пока он подлетит к Вам. Нападайте на него и отни 
те свою кепку. 


Трюк с кепкой на уровне 10 
Когда Вы идете по ледяному мосту перед снегови 
ветер может сдуть Вас, и Вы потеряете кепку. Не 
страивайтесь, ее можно вернуть. Вернитесь наза 
уровень и войдите в ближайший, где находится 1 
вый знак. В нем появится снеговик с Вашей шапкой 1 
голове. Просто убейте его, чтобы вернуть кепку. a 


Быстрый cra их 
Во время подгото: 
жмите и держите 1 
Подгазовывая, д. 
ся, отпустите тс 
ши оппоненть 
Во время дем‘ Г . 
Начните игру из b or апит- стоп. B то ‘время, когда новые итин! 
еще не будут одеты на шину, a старые ‘уже будут сняты, нажмите, 
A, В, C, u Start, чтобы перезагрузить игру. Теперь запустите демо. | 
Ездить по траве. Nas 
Если Вы за рулем зеленой маптины или скачете на лошади, то Вы 
можете ездить (или скакать) по траве с такой же скоростью, как H_ 
по дороге, т.е. без замедлений. 


ержите С og 


да гонка ad г- 


vk. 


sens Gun Griffon 
Sega 
Введите следующие коды на экране заставки после того, как поя- 
вятся слова «Press Start Button». 
Неограниченный боезапас основного оружия — В, В, В, С, Start. 
Убрать окошки нацеливания — ©, >, С, A, Start. 
Убрать желтые и красные точки Ha радаре — В, В, В, 


, С, Start. 


Decathlete 
Sega 


Код для толкания ядра. 

Когда сила Вашего игрока достигает крайней левой точки, вместо 
того, чтобы нажимать кнопку действия, сделайте круговое движе 
ние крестовиной джойстика. Спортсмен начнет вращаться вокруг 
своей оси, как при метании диска. Теперь отпустите ядро. t 
Прыжки в высоту. 

После выбора высоты нажмите unum Е> перед тем, как начнете 
разбегаться. Камера должна изменить вид и показать прыжок 
О 

Изменить угол камеры во время толкания ядра. 

После того, как ядро брошено, нажмите? или <=, чтобы поменя" 
углы камеры. 

Стометровка. 3 
В стометровке, как только голос скажет «Course #...», нажмите | 
<=, ‚=>, Х. Если все сделано правильно, то Вы выиграете забег. 
А этот код позволит Вам не пробежать 100 метров, а tps р 
каться. Когда голос скажет «Course #...», нажмите $, <=,$,=>,у, 


<=, 3, =>,х. 


Myst 
Acclaim 

Создание Myst. 

На экране заставки нажмите и держите Правый и Левый Шифт 

теперь нажмите одновременно Start и А. Вы узнаете несколько 

тересных фактов о том, как создавался Myst. 


Galactic Attack 
Acclaim 5 


Этот код даст Вам 8 Кредитов. Во время загрузки игры нажмите. 
держите кнопку В + кнопку Г, + С + > 


Итрать за босса. > ~ 

После того, как Вы пройдете игру; выберите режим игры при но- 
мощи кнопки Х, чтобы играть 3a Os. 

Секрет для Hyper режима. a 

В Hyper режиме игры нажмите sat + Удар кулаком + Удар HO- | 
гой, чтобы сбросить защиту и начать мерцать. Этот режим даст 
Вам дополнительные движения, но значительно. ослабит Bac и. 
усилит противников. < q 
Полуобнаженная Honey es > Pit В 5 

Победите Нопеу в. режиме Hyper c ) уровнем” сложности Уегу Hard, 4 
затем выберите еще одну игру. сней. „Когда нижняя защита Нопеу 
будет разрушена, то на ней He окажется красной 1 юбочки. 
Режим без стен. 1 Ape Г Me Te ; 
Выберите Okay для. всех д вижений для трех или более бойцов в в. 
режиме тренировки (trai he и тогда в опциях станет дос- 
тупен режим игры без стен «Мо Walls Mode». ee ‘ 
Заменить Honey на Candy ~~ Me ; 

Чтобы заменить имя Нопеу' $ на имя Candy, нажмите и держите Z 
в то время, пока будете выбирать! ee. Этот код только заменит ло- 
готип, и голос объявит другое‘имя. | 

Kumachan 

Чтобы получить доступ к бойцу. ik M2 сначала необходимо 
победить Pepsiman. А чтобы получить доступ к Kumachan 2, необ- 
ходимо победить Kumachan. 


Earthworm Лт. 
PlayMates 


Коды уровней 

Уровень 2: ружье - энергия - голубое ружье - сэндвич - can worms 
Уровень 3: пузырчатое ружье - сэндвич - сэндвич - голубое ре, 
- энергия 

Уровень 4: 3 ружье - ружье - missle gun - 3 ружье - голубое ружье 
Уровень 5: энергия - пузырчатое ружье - пуля - can worms - Jim 
Уровень 6: пуля - сэндвич - ружье - Лт - ружье 

Уровень 7: missle gun - голубое ружье - пузырчатое ружье - 
СЭНДВИЧ 

Уровень 8: голубое ружье - can worms - пуля - missle gun - Jim 
Уровень 9: пуля - ружье - missle gun - пуля - Jim 

Уровень 10: сэндвич - ружье - Jim - голубое ружье - голубое ружье _ 
Уровень 11: 3 ружье - пуля - пузырчатое ружье - энергия - пу- 
зырчатое ружье 

Уровень 12: missle gun - энергия - пуля - энергия - энергия 


гоп Storm 
Working Design 


Multiplayer urpa 

Начните игру, затем выберите музыку из опций, Установите bgm 
на 5 и прослушайте BCE звуковые эффекты. Это сделает ROCT YT 
ным несколько ЖЕ игр} а также позволит постоянно выиг- 


рывать: ae 


The Need ‘for Speed 


Супер-машина Warrior. 


Выберите режим Tournament и введите YXHJQY как 
Ваш пароль. Затем, нажав кнопки [1 и R2 на экране. 
выбора машины, Вы сможете выбрать супер быст- 


рую машину Warrior. 


A этот код позволит Вам определить, не пользуются 
ли какими-либо кодами Ваши оппоненты. Чтобы ак- 
тивировать этот код, выберите гонку двух игроков, 
затем выберите режим Head to Head и нажмите и 
держите Ли R2, чтобы. изменить название на No 
Мегсу. Теперь нажмите Х, чтобы начать игру, не от- 


пуская другие две кнопки. 


Коды уровней 
Уровень Fun 
LEWISIAN 
BLIMBING 
FANAGALO 
DRICKSIE 
KURTOSIS 
GREGATIM 
WALLAROO 
AVENTAIL 
GAZOGENE 
JINGBANG 
DIALLAGE 
BUNODONT 
NAINSOOK 
YAKIMONA 
FUMITORY 
CINGULUM 
BESLAVER 
ANABLEPS 


QUINCUNK о Eel 
TARLATAN 2 


ge 


Уровень Tricky 
CABOCEER ne 
GEROPIGA . ° 

^ ВОМТЕВОК © 
EMPYREAL = => 
LANGLAUE ; 


NANNYGAI 


> 


Теперь выйдите из экрана oe и быстро войди- 


те туда вновь. 


Неуязвимость — »L\, 

Выбор уровня — оО, № Бана ый С. 
Коды уровней: _ ~~ ia. 
Уровень и— Е О, А, ao О, Ш 
Уровень 2 —/\, Cr O,U, x 
Уровень 3 — A, О, x? О, А, Хх 
Уровень 4 — A, LI, А, ©, А А 
Уровень 5 — LI, ee А, x, x, A 
Уровень 6 — A, ae CI, Е. L], ©) | 
Уровень 7 — У, ©: А, x, yee х 
Уровень 8 — Е LI, x, A, LI, С 
Уровень 9 — 1 \, Xs, Xx, LS er их 
Уровень 10 — xe А, Pal O, А, Хх 
Уровень 11 — [а x, x, [ed x 
Уровень 12 —LI, LS 2, ak О, х 
Уровень 13 — AW, Xs, О, LS Cx A 


“SARATOGA 
QUINTAIN 
MUSQUASH 
ZOMBORUK 

SKILLING 
WOBEGONE 
BINDIEYE 
FRAXINUS 
LINDWORM 
CURLICUE 
HANEPOOR 
IDEMQUOD 
BLANDISH 
MALAGASY 


Уровень Taxing 
CHORIAMB 
GARGANEY 
KAOLIANG 
MAROCAIN 
OBTEMPER 
TASTEVIN 
VELLOZIA 
BORACHIO 
JACKAROO 
COOLAMON 


abe BANA LISIC 


FABURDEN 

RECKLING 
_ MIRLITON 

OPAPANAX 


Чтобы ввести любой код в этой игре, прежде всего 
необходимо активизировать режим кодов. 
Oo этого введите Ha экране паролей: LI, А, О, х. 


Неограниченная защита — по, с ie], А, xe 


Fade to Bl ack 


BIMBASHI 
CAATINGA 
PENSTOCK 
SPRINGAL 
BABIRUSA 


Уровень Мауве. т 
CHORIAMB be 
GARGANEY 
KAOLIANG 
MAROCAIN 
OBTEMPER 
TASTEVIN 
VELLOZIA 
BORACHIO 
JACKAROO 
COOLAMON 
BANAUSIC 
FABURDEN 
RECKLING 
MIRLITON 
OPAPANAX 
BIMBASHI 
CAATINGA 
PENSTOCK 
SPRINGAL 
BABIRUSA 
Код выбора уровня. 
Если ввести этот код, то Вы мож 
выбрать любой уровень: LA 
WICK. 


NBA Jam T.E. 


Секретные игроки. 
Чтобы сделать доступными следующих секретных ге- 
роев, войдите в экран ввода имени, затем нажмите и. 
держитекнопки 1 и В1 и, держа их нажатыми, введи- 
те следующие инициалы и даты. 


Frank Thomas FNK u JAN 8 
Larry Bird LAR и JAN 15 
Air Dog AIR и JAN 21 
Jax JAX и MAR 1 
Suns Mascot APE uv APR2 > 
Adrock ADRu APR6 | 
MCA MCA u APR 9 
Sequoia SAW u APR 10 
Prince Charles CHA u MAY 4 
Chow Chow CHD'u MAY 5 
Bill Clinton BIL и JUN 3 
Hugo the Hornet HOR 4 JUN 12 
Mike D M_DuJUL1 
Rivett REV и JUL 6 
Magic Hair STH u DEC 8 
Kirb CHR u DEC 18 
Hodgeson HOG u DEC 31 


Mortal Kombat 3 
Играть за Smoke. 
Во время вступительного демо подождите, пока поя- 
вится экран с Rayden, и начинайте вращать стрелки 
джойстика по часовой стрелке до тех пор, пока не по-. 
явится надпись: «Ultimate Kombat Kode». Затем быст- 


о введите код: R1, А А, А, А, УЕ x, 56. Хх, Xs, 
хх р ОС О.С О'О-вы должньый 


лышать, как голос скажет: «Outstanding», а на экране. 
появится надпись, подтверждающая, что код активи- 
рован. Теперь секретный робот-ниндзя Smoke может 
быть выбран Вами. 

Секретный режим кодов. 

Во время вступительного демо нажмите xX, © А, Rl, 
R1, R2, R2, R1, R1. Вы услышите как голос прокричит: 
«You'll never win!» После этих слов нажмите Start. Ko- 
гда появится каменный блок со словом «Kombat», Ha- 
писанным красными буквами, нажмите 11, чтобы по- 
лучить доступ к секретному меню кодов. 


Agile Warrior 
Вот несколько кодов для этой игры, которы 
значительно помогут Вам. Просто войдите на экран 
паролей и введите один из следующих кодов: 
5433 
0007 
1213 
1224 
7154 


SONY& 


<> 


PlayStation 


Коды мисси 


Миссия 2 x, 
erga ann 


Выбор уровня. 
В главном меню выберите опцию password, но не 
входите в нее. Вместо этого нажмите и держите | 
"ыы let и eer следующую последователь-^ 

тпустите кнопку Select и нажми- 

‚ L1. Ha экране.должна появить-' 

ся ee uta ive vt Вы сможете выбрать Ще. г 
уровень от | 70:20. 
10 продолжений, 10 самолетов, 10 плазменных выс- 
трелов. 
Если Вы хотите получить все это, то просто начни- 
те игру, потом поставьте ее на паузу и кликните на _ 
опции на экране, на котором находится надпись 
«Play Game». 


Теперь нажмите Дора О, C1, J, LI, LI, L1, В1. Ec- 
ли Вы теперь нажмете тинку с то’поя- 
вится череп. Нажмите А, im LI, LI, ae A, и игра 
перезапустится со всеми’этими полезными штука- — 
ми. 


Johnny Bazookatone 
Коды уровней: 
Мир 2 (Уровень 1) — AFLEAPIT 
Мир 2 (Уровень 2) — TEASPOON 
Мир 2 (Уровень 3) =- SEDATION 
Мир 3 — УЕВУМСЕ 
Выбор уровня: 
Чтобы пропустить уровень, войдите на экран паро- 
лей и введите KRISTIAN. Теперь при помощи стре- | 
лок джойстика Вы можете выбрать любой уровень. | 
Режим GOD: 
Этот код позволит пройти уровень, невзирая Ha — 
врагов и препятствия — они не смогут нанести Вам | 
никакого урона. Просто введите на экране паролей — 
PILCHARD. 


Twisted Metal 
Коды уровней: 


Freeway — o, CI, CI, О, A 
River park — xe A, C1, (©) L] 
Cyburbia ON AG С, A, A, A 
Warehouse — О, ь C1, О. O 
Rooftop — [ely A, 25, co) 
Если Вы хотите действительно сразиться ни Ha 
жизнь, а на смерть, то введите следующий код. Tor- 
да на Вас одновременно накинутся пять машин: 
> > > 
А этот код сделает Вас неуязвимым: LI, А, x, Про- 
бел (нажмите Е»), 


Alien Trilogy - 
Если игра становится слишком сложной и Вы прос- 
то застряли на одном месте, то КВ ко-_ 
дом выбора уровня. : i 

На экране паролей введите GOLVL и номер 
уровня. _ 
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ногие отечественные игроманы завидуют 
своим японским коллегам: мол, и при- 
ставки они раньше попробовать могут, и 
игр у них полно своих, японских, прос 
му смертному недоступных. Не надо за- 
видовать, товарищи. Все хорошие игры обяза- 
тельно переводятся на английский язык, а осталь- 
ные просто не стоят того. AutoBahn Tokio — яркое 
тому подтверждение. Притом нельзя сказать, что 
это уж очень плохая игра — просто крайне неин- 
тересная. 
Перед нами — неудачная попытка сделать 


что-то, похожее Ha The Need Юг Speed, чтобы He ус- 


певшие еще остыть гонщики покупали ее только 
за то, что она «тоже про это». Неудачная потому, 
что до гоночного шедевра «Автобану» далеко. 

В игре имеются три трассы, по которым мо- 
жно гонять на четырех разных машинах. Никако- 
го видео, никаких технических данных — машины 
можно идентифицировать только по цвету кузова, 
все остальное у них крайне непримечательное, а 
названий нет и вовсе. Зато у автомобилей есть тех- 
нические характеристики — четыре графика, на- 
глядно демонстрирующих, как быстро маши 
разгоняется, насколько хорошо слушается руля, 
какова ее максимальная скорость и как она дер- 


| soceLenanon | 


жится на трассе. Разница в этих показателях д 
вительно заметна в игре. 

Если все три трассы «А: ана» склеить, то 
получится нечто, длиной почти равное одной из 
трасс The Need for Speed. Но только длиной. По до- 
рогам ездит три вида транспорта — голубые лег- 
ковушки, белые легковушки и маленькие такие | 
микроавтобусы. Никакой полиции, никаких кра- 
сочных аварий: врезался в лоб, бах, машины от- 
скочили друг от друга и поехали дальше. 

Трассы в игре также не имеют имен. Первая 
из них — кольцевая спортивная, вторая — длин- 
ная и извилистая горная, третья — ночная город- 
ская. Откуда на спортивном кольцевом треке взя- 
лись вялоедущие микроавтобусы — загадка (ну, 
хотя бы нет встречного транспорта). Отличить 
спортивную трассу от горной можно только по за- 
кольцованности первой и по наличию встречных 
на второй, в остальном, с графической точки зре- 
ния, разницы нет никакой. Немного оригинальна 
ночная трасса — во-первых, действительно, ночь, 
и во-вторых, действительно, город. Правда, дви- 
жение тут тоже одностороннее, и хотя справа и 


дороги, выехать на них никак нельзя, a жаль. 


игра японская, встречные машины едут тут 
исключительно по правому от Вас ряду. Это 
— одна из немногих приятных особенностей 
игры, как никак необычно. Правда, оценить 
встречный траффик сполна можно только на 
одной трассе — горной. 

Гонять можно либо с секундомером, ли- 
бо с автоматическим противником. Автома- 
тический противник очень силен в управлении 


слева периодически виднеются параллельные Г 
р 
| 
} 


Кстати, хочу напомнить, что, так как | 
р 


своим японским автотранспортом, потому ве- 
роятность увидеть в конце гонки любимое сло- 
во «LOSER» весьма велика. Что, впрочем, He по- 
мешает оказаться в таблице рекордсменов. Ту- 
да заносят время, а на городской трассе еще и 
некое трехзначное число, видимо, очки, одна- 
ко, за что их дают и как они сказываются в таб- 
лице, неясно. 

Графика поражает своей недоделанно- 
стью и однообразностью. Разделительная по- 
лоса, если Вы едете непосредственно по ней, 
крайне неестественно извивается внизу экрана, 
болтаясь корявыми зигзагами вправо-влево. 
Скалы по бокам трассы иногда просвечивают, 
демонстрируя моря и поля позади себя, и тоже 
подвергаются всяческим визуальным транс- 
формациям при ближайшем рассмотрении. 
Стоящие на обочинах дорожные знаки, 
очевидно, предупреждающие о поворотах (по- 
тому что о скорости тут, за неимением поли- 
ции, предупреждать незачем), абсолютно не- 
видны — вернее, видно, что что-то там такое 
стоит, похожее на знак, но что оно собой хочет 
сказать — неясно. 

И tyr снова ночная трасса оказалась впе- 
реди двух других. Наверное, ей было уделено 
особое внимание, как никак игра-то называется 
не просто «Автобан», а «Автобан Токио». Разде- 
лительная полоса «гуляет» тут почему-то 
значительно меньше, а стены не просвечивают 
вообще (возможно, просвечивание ночного го- 
рода сквозь темную стену не так заметно, как 
голубое небо сквозь гранитную скалу). Дорож- 
ные же знаки на городской трассе отсутствуют 


щим 00'24“58 
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Тема: Атосимулятор 
Издатель: Panasonic 
Разработчик: Sanai 


Кол-во игроков: 1 


— вместо них во всех поворотах на стенах на- 
рисованы огромные желто-черные стрелы, 
видные издалека. Впрочем, те же самые желто- 
черно-полосатые стены служат плохую службу, 
потому что при вылете с дороги происходит 
некий «бум», машина странно подпрыгивает, 
символизируя аварию, и приходится разго- 
няться снова. А на негородских трассах такие 
вылеты приводят лишь к поездкам по траве. 

Управляя машиной, можно выбирать 
одну из трех точек обзора: с капота (когда от 
машины вообще ничего не видно, только несу- 
щаяся на Вас трасса), немного сзади машины и 
сильно позади. При последнем варианте мож- 
но наблюдать высекаемые при трении о стены 
и другие машины искры, а также некое подобие 
дыма из-под колес при торможении и резких 
поворотах. Постоянно на экране имеется тахо- 
метр и индикатор коробки передач, что не- 
сколько облегчает игру с ручной коробкой пе- 
редач. 

Хотя переключать скорости вручную в 
этой игре можно, делать этого совершенно не 
стоит — никакой прибавки в скорости не по- 
лучится, наоборот. Компьютер сам пере- 
ключает передачи только при наборе макси- 
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мальных оборотов, и делает это очень быстро, 
избавляя от ненужных хлопот. 

Звуковое сопровождение к игре незамы- 
словато. Заставка сопровождается традицион- 
ным для японских игр фальшивым жизнерадо- 
стным воплем «АВТОБАН!! ТОКИООООШЬ, 
после чего начинается серенькая музычка. Та 
же серенькая музычка будет Вас сопровождать 
и во время гонок, если Вы, конечно, не догадае- 
тесь ее отключить, что сделать не так-то и про- 
сто. Но если Вы — большой любитель слабых 
музыкальных технотворений, можете выбрать 
любую из шести мелодий для фона во время 
гонки. Звук двигателя, конечно, довольно мало 
напоминает собственно звук двигателя, но, в 
принципе, по нему можно ориентироваться в 
плане переключения передач, хотя все равно та- 
хометр нужен: звук подводит. Аварии на 
страшной скорости сопровождаются вялым 
стуком падающего на деревянный пол тела 
(или мешка с песком, кому как нравится). Ни- 
каких сигналов, никаких аудиоэффектов при 
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въезде в тоннели и под мосты, ни чего либо 
еще подобного не предусмотрено. 
Единственная отрадная вещь в игре — 


это скорость. Что есть, то есть. Двигаются ма- 
шины очень быстро (не по спидометру, а по ре- 
альному ощущению), что очень сильно услож- 
няет управление, зато делает игру веселей (»Что 
это было? Мимо чего я только что про- 
скочил?»). Внезапно выскакивающие из-за по- 
воротов не по той полосе прущие минивэны, 
крутые извилины трассы появляются внезапно 
и заставляют совершать аварии, которых ка- 
ким-то одному ему ведомым способом избега- 
ет соперник. Зато соперник, так же как и Вы, не 
всегда может избежать трения о стены в крутых 
поворотах, что замедляет его движение и дает 
редкий шанс догнать и обогнать хитреца. 
Оппонент абсолютно не настраивается 
на Вашу скорость (как это было в The Need Юг 
Speed), единственное, что хоть как-то влияет на 
темп Вашего отставания — это выбранный 
уровень сложности. Их тут три, и влияют они 
исключительно на скорость соперника — в ос- 
тальном на самом сложном ни увеличения 
траффика на дорогах, ни обязательности 
ручной коробки передач, ни чего либо еще не 
происходит. Единственный способ заставить 
соперника ошибиться — это постоянно дер- 
жать его в поле видимости, тогда компьютер 
будет вынужден не просто уводить его автомо- 
биль со средней скоростью вперед, а также и py- 
лить, в результате возможны (но маловероят- 
ны) даже аварии, в которых он от Вас отстанет. 
В общем, будь «Автобан» единственным 
автосимулятором для ЗОО, играть в него было 
бы можно, в целом кое-что тут есть, но, так как 
авто- (и мото-) симуляторы для этой приставки 
имеются в достатке, «Автобан» может заинте- 
ресовать только коллекционеров и людей, 
вдоль и поперек исколесивших The Need for 
Speed и страстно желающих поездить на чем-то 
другом. Если бы такая игра появилась на заре 
существования приставки, она бы еще как-ни- 
будь смогла конкурировать с MegaRace и 
Crash'n'Burn, однако, будучи выпущена в 1995 
году, после The Need for Speed, Autobahn Tokio 
была обречена на безвестность с момента сво- 
его появления. Зачем такие 


игры делать, и зачем Панасо- ®.9 
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лось бы, cam Бог велел 

лепить игры как мини- 

мум каждый год, вроде хоккея, — 
«Формула-95», «Формула-96», «Фор- 
мула-97»... Однако почему-то никто 
этого не делает, и представляемая 
Вашему вниманию игра — единст- 
венная для приставки ЗОО, посвя- 
щенная этим замечательным спор- 
тивным соревнованиям. Очень 
жаль, что признанный лидер «фор- 
мульских» симуляторов на РС огра- 
ничил свой вклад в ЗДО-шную сфе- 
PY одним лишь странным музы- 
кальным синтезатором «CPU Bach», 
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а признанный лидер ЗОО-шных ав- 
тосимуляторов Electronic Arts He 
воспользовался возможностью сде- 
лать еще одну великую игрушку. 
Но, впрочем, чем богаты — тем и 
рады, так что давайте не будем 
мечтать и посмотрим, что такое 
нам предлагает японская фирма 
Pony Canyon. 

Судя по всему, F1GP зарегист- 
рирована в FIA, во всяком случае, и 
названия команд, и имена гонщи- 
ков полностью соответствуют рас- 
кладу сезона 1995 года. Своего гон- 
щика создать тут нельзя, потому 
приходится ездить одним из суще- 
ствующих. Хотя на трассе раз- 

личить машины разных ко- 


формации о том, кто едет спереди и 
сзади, никто не показывает, все же 


примерная расстановка сил на 
начало 1995 года соблюдена, прав- 
да, немного чересчур активен Икио 
Катаяма, который периодически не 
только занимает пол-позишн, но и 
выигрывает гонки. 

Соответствуют действительно- 
сти и трассы чемпионата, причем 
по каждой из них на диске имеется 
небольшой фильм с комментария- 
ми на японском. Несмотря на до- 
вольно странную графику игры, 
треки повторены довольно точно и 
легко узнаются теми, кто более-ме- 
нее разбирается в гонках. 

Еще 
один эле- 
мент реа- 
лизма в 
игре — об- 
ширное 
меню на- 
строек ма- 
шины, в котором мож- 
но копаться перед каж- 
дой гонкой и квалифи- 
кационным заездом. = 
Тут можно менять все, 
начиная от  пере- 
ключателя ручной/ав- 
томатической коробки 
передач и количества 
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заливаемого на старте то- 
плива и кончая наклоном 
антикрыльев и даже пере- 
даточными числами (!). 
Надо сказать, что разо- 
браться в этом меню до- 
вольно непросто, хотя 
оно и на английском язы- 
Ke, однако сделать это 
зачастую просто необходи- 
MO. 
Ha этом, пожалуй, реализм 
заканчивается и начинается 
фантазия авторов. Гонка 
длится ровно шесть кругов, 
не больше, не меньше, и изменить 
эту цифру почему-то никак нельзя. 
Правда, за эти шесть кругов иногда 
успевают износиться шины, и при- 
ходится ехать в боксы. Очень стран- 
но выглядят трассы — они чудо- 
вищно узкие, почти однополосные, 
и потому обогнать или уложиться в 
поворот тут довольно непросто. 
Также довольно странно ведет себя 
машина при авариях — она имеет 
тенденцию неизбежно pa3Bo- 
рачиваться, но не ломаться даже 
при выключенной опции «неубива- 
емости». Правда, где-то после деся- 
того въезда в отбойники зажигается 
лампочка, сигнализирующая необ- 
ходимость поездки в боксы, однако 
ее можно смело игнорировать: на 
скорости и поворотливости маши- 
ны поломки никак не сказываются. 
Правда, теперь уже можно будет 
окончательно доломать машину, но 
успеть это сделать за шесть кругов 
весьма сложно. 

Квалификация также состоит 
из шести кругов, причем начинаете 
Вы со стартовой ленточки, и при 
этом учитывается и время, показан- 
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ное на первом круге. Bo время квалификации Ha трассе 
никого, кроме Вас, нет, и потому, в принципе, тут возмо- 
жно показать достаточно неплохой результат, чтобы за- 
нять не последнее место на старте. Квалификацию можно 
прекратить, как только Вы будете удовлетворены собст- 
венным временем на круге. 

В игре предусмотрены изменения погодных условий 
— температуры воздуха и чистоты неба. От температуры, 
по идее, должен зависеть Ваш выбор резины, хотя компь- 
ютер подбирает оптимальную самостоятельно, дождли- 
вая погода выражается исключительно в замене голубого 
неба на серое — никакого снижения скорости или слож- 
ностей с управлением не наблюдается. 
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SEGA 
SATURN 


40 наименований 
игровых дисков 


Panzer Dragon II 
Toshinden Remix 
Congo 

Virtual Cop w/gun 


PlayStation 


Sony PlayStation USA PAL 


60 наименований 
игровых дисков 


Tekken 2 

Crash Bandicoot 
Resident Evil 
Die Hard Trilogy 
Е1 Challenge 
Progect Overkill 


GolkdStar 


= ‚‘твующие аксессуары Ha все приставки 
Новые игровые приставки 16-bit от SEGA Enterprises 


Sega MegaJet 
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3DO 


Sony PlayStation USANTSC Panasonic FZ-10 
Panasonic FZ-1 


80 наименований 
игровых дисков 


- MegaDrive Й в джойсике, встроенный МедаКеу 
Sega Genesis NOMAD - Карманный MegaDrive Il с иветным дисплеем 
встроенный МедаКеу, выход на телевизор 


Графика, честно говоря, оставляет желать лучшего. р 


И это довольно странно. Основная проблема — вид до- 
роги, по которой Вы едете. Она покрыта большими серы- 
ми квадратами разной яркости, однако их размеры и кон- 
трастность не дают поверить, что Вы едете по гладкому 
формульскому покрытию, больше это похоже на колхоз- 
ную грунтовую дорогу. Не менее странно выглядят хол- 
мы по бокам трассы — такое ощущение, что их просто 
недорисовали и бросили на стадии моделирования. Зато 
весьма детально прорисованы рекламные щиты, трибу- 
ны, а также здания на трассе в Монако. Рекламные щиты, 
кстати, довольно оригинальны: внешне логотипы полно- 


стью соответствуют своим жизненным прототипам, од- | 


нако названия рекламируемых фирм на них не- 
много изменены. Так, Agip стал Asia, a Mobil 1 
превратился в Mabli 1. «Детальное изучение» 
отбойников трассы, которое происходит в по- 
воротах довольно часто, демонстрирует неко- 
торые графические недоделки: отбойники 
начинают деформироваться, сквозь них видны 
голубые дали. Те же графические проблемы на- 
блюдаются иногда и просто во время гонки, ко- 
гда модели стоящих с боков трассы кранов 
вдруг увеличиваются в размере и заполняют 
желтыми прямоугольниками на полсекунды 
весь экран. 

Как и полагается любому формульскому симу- 
лятору, ездить здесь с ручной коробкой передач 
абсолютно невозможно. Однако, ездить с авто- 
матической — значит никогда не побеждать, 
потому что на автомате у всех машин очень 
слабый разгон, а необходимое изменение пере- 
даточных чисел приводит к невозможности ав- 
томатического переключения с первой пере- 
дачи на вторую. Вообще же, некоторая коррек- 
тировка автонастроек бывает очень полезна, 
потому что компьютер, кроме резины, ничего 
толком придумать не может, да и резину ставит 
обычно без расчета на то, что Вы будете посто- 
янно царапать отбойники и пахать поля по бо- 
кам трассы. 

В общем и целом, несмотря на некоторые недо- 
статки, игра эта, будучи единственным симуля- 
тором гонок «Формула 1», заслуживает опреде- 
ленного внимания со стороны любителей этих 
соревнований, особенно если’ 
3DO — единственный игровой ™ 5 
аппарат в Вашем доме. i 
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сный и ярко-зеленый фотоны). Если 
есть желание, попробуйте решить 
эту головоломку самостоятельно, 
повторяю — она не сложная. Ну, 
адля ленивых привожу решение: 


1. Отправьте в леву 
камеру два темно-красны? 
фотона и один ярко-красный 

2. Отправьте в правую ка- 
меру два темно-зеленых фото- 
на и один ярко-зеленый 

3. Отправьте в левую каме- 
ру один темно-красный и один 
ярко-зеленый фотоны 

4. Отправьте в правую ка- 
меру один темно-зеленый и 
один ярко-красный фотоны 

5. Отправьте в левую каме- 
ру два темно-красных и один 
ярко-зеленый фотоны 

6. Отправьте в правую ка- 
меру два темно-зеленых и 
один ярко-красный фотоны 


После указанных манипуляций 
устройство будет дезактивировано. 
Возьмите коробку Эмили и осмотрите 
ее. На одной из граней будет неболь- 
шое отверстие, запомните этот факт. 
Отправляйтесь в Flamingo, чтобы на- 
вестить Эмили. Теперь Гас превратит- 
ся из заклятого врага в хорошего при- 
ятеля — еще бы, ведь Вы спасли его 
девушку! 

Спросите девушку о Мэллое. Текс 
узнает, мягко TOBOPA, шокирующую 
информацию — оказывается, Эмили 
замужем. И за кем, как Вы думаете?! За 
Меллоем! Вот такая вот история. 

Далее, спросите ее о №А, затем 
поговорите с Гасом. Он скажет Вам, 
где найти обертку (Wrapper), которую 
использовал Мэллой, отправляя ко- 
робку. Идите на аллею, расположен- 
ную 3a Flamingo, и посмотрите на свет- 
лый столб. На нем Вы и увидите обер- 
тку (возможно, для этого придется за- 
драть голову). Достать его пока не 
представляется возможным, поэтому 
отправляемся на поиск подручных 
средств. Рядом с дверью находится му- 
сорный бак, возьмите из него антенну 
(Antenna). С помощью Hee и снимите 
листок. Осмотрите его (Examine). Текс 
заявит, что неплохо было бы рассмот- 
perp Wrapper получше. Для этого объ- 
едините листок и фотоанализатор, и 
осмотрите нижний левый квадрат — 
увидите номер печати почтового отде- 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 


ления. 

С чистой совестью возвращаемся 
к себе в офис и... оказываемся аресто- 
ванными ребятами из NSA. 

Далее Texca ждет малоприятная 
встреча с Джаксоном Кроссом (Jackson 
Cross). А потом последует довольно 
опасный диалог, от которого зависит 
Ваша жизнь. Попытайтесь надурить 
этого негодяя, рассказав ему толь- 
ко часть того, что Вы знаете. Соври- 
те, что пришли «чистым», и, наконец, 
отдайте ему коробку Эмили. Вы еще 
вернете ее позже. Короче говоря, диа- 
лог следующий: В-В-С-С-А-А-С-А. 
После этого Вас должны отправить 
домой... Обойдутся с Тексом, безус- 
ловно, не по-джентельменски, ну и пу- 
скай, зато жив остался! 

А дальше еще один сюрприз, и 
опять в офисе. Только на сей раз сюр- 
приз будет достаточно приятным — 
Вас посетит Риган Мадсен (Reagan 
Madsen). После видеовставки посмот- 
рите на листок с номером ее телефона. 

Отправляйтесь к Маку в поли- 
цейский участок и расспросите его о 
PB Metter 3887412. Он направит Вас в 
почтовое отделение, а оттуда придется 
совершить прогулку к Garden House, 
где, как выяснится, и проживает Мэл- 
лой. Кажется, мы уже почти у цели. 

Поговорите с экономкой и по- 
весьте ей немного лашши на уши. А де- 
лается это следующим образом: В-А- 
В-В-А-А. Итак, Вы оказались в комна- 
те Мэллоя. Около ночника возьмите 
Bay City News Anagrams, откройте 
крышку секретера и заберите журнал 
(Cosmic connection), визитку (Everlok 
Safe bussiness card) и конверт с СО-дис- 


ком. Осмотрите все предметы. Попро- 
буйте открыть дверь чулана (Closet), 
что, впрочем, не удастся, пока Вы не 
найдете ключи. Возвращайтесь в 
офис. 

Вставьте СО-диск в компьютер. В 
доступе будет отказано, т.к. требуется 
ввести некоторый секретный код, ко- 
торого мы пока не знаем. Возвращай- 
тесь в Garden House. 

Взгляните на стул. Так-так, на 
стуле появились джинсы — в первый 
наш визит на нем не было ничего. 
Значит, Мэллой был здесь, а самое 
главное, это значит, что он жив и на- 
ши поиски не напрасны. Возьмите 
джинсы и осмотрите их. 

Отправляйтесь на Waterfront 
Warehouse (не спутайте с ACME 
Warehouse!). Там мы, наконец, и 
встретим Мэллоя... 


ДЕНЬ ПЯТЫЙ 


После видеовставки, в которой 
Вы станете свидетелем смерти Мэллоя 
и едва сами унесете ноги, Текс опять 
окажется в своем офисе. Первым де- 
лом примите факс от Люции (факсо- 
вый аппарат расположен на шкафу). 
Посмотрите сообщение, оставленное 
Челсией по видеофону. Затем возвра- 
щайтесь в Waterfront Warehouse. Ha- 
против Bac будет коробка, отодвиньте 
ее. Под ней окажется Post Office 
Receipt, возьмите этот листок. С пола 
поднимите еще один листок (желтый), 
а со стола возьмите Flight Schedule. Oc- 
мотрите все эти бумажки. Несмотря 
Ha то, что с виду они невзрачные и, ка- 
залось бы, не содержат ничего важно- 
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го, на самом деле они являются одни- 
ми из самых любопытных докумен- 
тов. Теперь отправляйтесь в дальний 
левый угол помещения и отодвиньте 
тюфяк. Под ним окажется сейф. Что 
же, эти парни из NSA работали спустя 
рукава, раз сумели пропустить такую 
значимую деталь интерьера. Текс, без- 
условно, себе такой роскоши не позво- 
лит... 

Если Вы играете в режиме GP, то 
(в кой-то веке) переходите к следую- 
щему абзацу. Для ЕМТ режима Вам 
придется проделать следующие опера- 
ции. Отправляйтесь в Electronic's Shop 
и купите там Robco Safebuster, с помо- 
щью этого устройства можно узнать 
комбинацию цифр, но в неправиль- 
ном порядке. Возвращайтесь в 
Waterfront Warehouse и используйте 
Robco Safebuster на сейфе. Прокрутите 
разок барабан — на приборе появят- 
ся числа. 

Узнать и правильные числа, и их 
точный порядок совсем несложно. 
Взгляните на Everlok Safe Business Card. 
Внизу располагаются числа, которые и 
являются немного видоизмененным 
кодом к сейфу (а никакой это не теле- 
фонный номер!). Ничего эти числа 
Вам не говорят? Наверняка Вы замети- 
Te, что из них всех извлекается це- 
лочисленный квадратный корень. И, 
таким образом, мы получаем правиль- 
ный код: 22 31 15 7. А как открыть 
сейф? Хороший вопрос. Подойдите к 
сейфу и взгляните на него. Теперь ус- 
тановите указатель мыши в пра- 
вой части диска. Нажмите и ДЕРЖИ- 
ТЕлевую кнопку мыши до Tex пор, по- 
ка не будет набрано число 22 (вверху 
есть стрелочка, по которой можно 
ориентироваться). После этого, пере- 
местите курсор влево и держите кноп- 
ку до тех пор, пока не будет установле- 
но следующее число — 31 (ошибетесь, 
проскочите и т.п. — все заново). Затем 
опять курсор вправо, и набирайте чис- 
ло 15, затем опять влево, и число 7. Од- 
на ошибка — и опять эта «приятная» 
процедура. Мне удалось правильно 
набрать код лишь со второго раза... 

Из сейфа забирайте Scratch 
Раррег и Кеу (ключ). Ключ нужен для 
того, чтобы открыть кладовку в 
Garden House. Воспользуйтесь им. 
Возьмите из кладовки кейс (он лежит 
на верхней полке) и осмотрите его. 
Возьмите из него Gate Of The Sun 
Photograph и Malloy's Notebook. По- 
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смотрите Ha пол кладовки и подними- 
те книжку «Messages From Outer 
Space», после всех этих манипуляций 
возвращайтесь в офис. 

Когда Вы вернетесь в офис, по- 
звоните Риган и назначьте с ней 
встречу. По окончании телефонного 
разговора отправляйтесь в Imperial 
Lounge. Далее последует долгая сцена, 
в которой Текс расскажет девушке о 
гибели ее отца. Риган передаст Вам од- 
ну из коробок (Reagan's Puzzle Box). 
После этого Вы вновь окажетесь в сво- 
ем офисе. Посмотрите еще одно сооб- 
щение от Люции. Перезвоните ей. 
Спросите ее о Anagrams, Л Thelwitt и 
Cosmic Connection. Распрощайтесь с 
ней. После этого позвоните Риган и 
поговорите с ней (С), девушка расска- 
жет Вам нечто любопытное. Осмотри- 
те коробку Риган (Reagan's Puzzle Вох), 
затем совместите ее с Malloy's Tapestry. 
Это следующая загадка. Ваша задача 
— получить картинку на коробке, 
идентичную картинке на листке. Пра- 
вила точно такие же, как и в «пятнаш- 
ках». Как всегда в GP режиме, время 
ограничено. 

После того как и эта загадка будет 
успешно решена, отправляйтесь в Мис 
Mulden's Office. Спросите его о Dag 
Horton Autotec Connection. Мак отпра- 
вит Bac за ответом в морг, где находит- 
ся тело Дага, обложенное льдом. Что 
же, в морг, так в морг... 

Оказавшись в морге, возьмите со 
столика скальпель. Затем подойдите к 
ячейкам и попытайтесь открыть 
ящик, промаркированный С-Н. 
Ничего не получится. Попробуйте 
скальпелем... Получилось? Забирайте 
из него Dag Horton's Wallet и Cabinet 
Key. Осмотрите Wallet — Вы найдете 
Security System Card. Все, в морге боль- 
ше делать нечего, отправляемся в 
Autotech. 

На сей раз здание оказывается со- 
вершенно пустым — для тех, кто иг- 
рал в режиме ENT, оно таковым явля- 
лось всегда, а тем, кто пошел по более 
сложному пути, еще в прошлое посе- 
щение удалось избавиться от назойли- 
вого охранника. Отправляйтесь в 
офис Дага Хортона. Откройте ящики, 
используя File Cabinet Key. Возьмите 
документы (Documents) и NSA Key. 
Осмотрите документы и запомните 
секретный код — 1091. Он скоро Вам 
понадобится. Теперь идите в Evidence 
Room (комната, в которой хранятся 


различные вещдоки и улики). Исполь- 
зуйте на электронном замке Horton's 
Security Card и введите код доступа — 
773348. 

Итак, Вы в помещении. Ищите 
ячейку с индексом В15. Нашли? От- 
крывайте ее, там находятся большие 
пачки денег — берите, не помешают. 
Теперь займитесь отысканием ячейки 
B17. Откройте ее с ключом Horton's 
NSA Key и возьмите Emily's Puzzle Вох 
— помните, я обещал Вам, что мы еще 
вернем этот предмет! 

Теперь идите кящику E36 и возь- 
mute из него Pemell's Euphoria Disk. И, 
наконец, из последней ячейки с индек- 
com E13 заберите NSA ID Badge. Затем 
идите к размагничивающему аппара- 
ту. 

Если Вы попытаетесь пронести 
предметы через выход — сработает 
сигнальное устройство, т.к. на все 
предметы нанесен невидимый глазу 
магнитный слой. Его уничтожением 
мы и займемся. 

Размагнитить нужно три вещи — 
Emily's Puzzle Вох, деньги и Pemell's 
Euphoria Disk. Процедура осуществля- 
ется следующим образом — кладете 
предмет в недра агрегата, вводите сек- 
ретный код (1091), затем забираете 
уже размагниченный предмет. 

Покиньте комнату и отправляй- 
тесь в Pawnshop. Покажите Руку 
Receipt и заплатите 250 «зеленых» — 
получите Black Dagger. Возвращайтесь 
в офис. 

В офисе решите загадку Emily's 
Puzzle Вох. Для этого предварительно 
соедините (Combine) следующие ве- 
щи: Flight Schedule, Map Of Asia, Pegs 
From Regan's Box и Emily's Вох. Теперь 
приступайте к непосредственному 
разгадыванию; для ленивых привожу 
решение: 

Кладите шарики по порядку в 
лунки: J, В, G, O, D, Г, H, P, I, A, К, С, М, 
Е, М, Е. Должна появиться еще одна 
лунка — в пересечении отрезков. В нее 
тоже положите шарик. 

После этих манипуляций puzzle 
будет решен. Осмотрите Unlocked 
Puzzle Вох. Позвоните по видеофону 
Флитзпатрику. Спросите ero: AE, OE, 
EW (в ответе профигурирует имя 
Archie Ellis), Л Thelwitt, Cosmic 
Connection и Elijah Witt. Телефон 
Archie Ellis Вы найдете Ha желтом лист- 
ке. Позвоните ему. Archie задаст Bam 
три вопроса, Ha каждый будет предло- 
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жено три варианта ответа. Выбирайте 
те, в которых фигурируют: Gate of the 
Sun, Plain of Nazca и Elijah Witt. После 
того, как Вы ответите Ha все вопросы 
(разумеется, правильно), назначайте 
встречу с Archie. Поговорите с ним о: 
Cosmic Connection, Malloy Interview. 
Дайте ему Slicle of Power. Затем спро- 
cute его о Rosewell Security. Теперь Вы 
располагаете всей необходимой ин- 
формацией о таинственной военной 
базе Rosewell. Следующий день мы по- 
святим ее изучению. 


ДЕНЬ ШЕСТОЙ 


Как только он начнется, возвра- 
щайтесь к Archie и поговорите с ним. 
После этого вновь отправляйтесь в 
Rosewell. Откройте правый ящик сто- 
ла и возьмите Walkie-Talkie. Осмотри- 
те этот предмет — получите Batteries. 
Со стула около двери возьмите 
Emergency Procedures Handbook. Око- 
ло лампы валяется коробок спичек — 
его тоже нужно прихватить с собой. 
На тумбочке Вы найдете Rosewell 
Security Card, a под тюфяком — Laser 
Field Diagram. Наконец, возьмите 
Rosewell Padlock Key из замка (справа). 
Попытайтесь открыть дверь с надпи- 
сью Emergency Випсег. 

Покиньте помещение (через 
дверь, возле которой стоит стул). 
Возьмите лопатку со стенда. Возьмите 
Fuse с коробок. Отодвиньте коробку и 
посмотрите на порванный кабель. От- 
кройте ключом Rosewell Padlock Key 
амбар, который находится напротив 
Вас. Оттуда забирайте Flashlight и 
Toolbox. Соедините Flashlight и 
Batteries. Осмотрите Toolbox — по- 
лучите Wire Strippers. Теперь идите к 
двери в правом углу. В режиме ЕМТ 
просто используйте Rosewell Security 
Card, а в СР режиме — введите секрет- 
ный код: 5142931. 

Итак, Текс внутри помещения, 
выход из которого прегражден плея- 


дой лазерных лучей. Попробуем от- 
ключить хотя бы некоторые из них. 
На стене Вы найдете небольшую па- 
нель. Активизируйте ее, введите код 
ALPHA. Решение следующей загадки 
очень простое: 11, 1, 4, 13, 5 (нумера- 
ция слева-направо, сверху-вниз). Те- 
перь некоторые лучи стали синими — 
через них можно спокойно прохо- 
дить. Запишитесь. Аккуратно прохо- 
дите через лазерное поле. Возьмите со 
стены Cabel. Попытайтесь открыть 
дверь. Не получилось? Ну и ладно — 
чего-нибудь придумаем! 

Идите к разорванному кабелю 
(на площадке перед домом). Разрежь- 
те провода и используйте их на по- 
рванном кабеле. Подойдите к двери 
дома и дерните за большой рубиль- 
ник. Заходите в помещение. Откройте 
дверь, которая раньше не открывалась 
(Emergency Випсег). Из подпола возь- 
mute Box of Dynamite. Осмотрите этот 
предмет — получите Dynamite. Соеди- 
ните его с Fuse. Вновь возвращайтесь в 
зал с лазерами. Идите к двери, кото- 
рую мы не смогли прежде открыть. 
Сейчас откроем. 

Сохранитесь. Соедините 
Dynamite и Matches. Закладывайте 
взрывчатку поближе к двери и, как со- 
ветует Dream Theater — Light Fuse And 
Get Away, что переводится: «поджигай 
шнур и уматывай». Необходимо убе- 
жать из этого помещения, иначе Текса 
ждет летальный исход. Я сумел сделать 
это с первого раза. В принципе, в дан- 
ном случае не нужно быть большим 
«мышиным» виртуозом, чтобы вовре- 
мя выскочить из зала. Но впереди 
(правда, еще не скоро) нас ждет адское 
испытание, где нужно будет задейст- 
вовать все свои способности по части 
управления движениями Текса. 

Как только отгремит взрыв, 
вновь возвращайтесь в зал и идите к 
двери, которой, собственно, больше и 
нет. Что же, заходим внутрь и... 


ДЕНЬ СЕДЬМОЙ 


.. внезапно оказываемся в следу- 
ющем дне. Сразу же ЗАПИШИТЕСЬ. 
А потом прочитайте и запомните все 
действия, которые будут указаны в 
следующем абзаце. И только после 
этого приступайте к игре. 

Итак, лимит времени крайне ог- 
раничен. Поэтому двигаемся только 
бегом (держать нажатой кнопку «R»)! 


СБ 


ВОРА 


Первым делом отправляйтесь в зал 
номер 103 (зеленая дверь). Зайдите за 
стойку. Возьмите из холодильника Ice 
Pick. Откройте второй справа ящик и 
возьмите Pot. Выходите из зала. Те- 
перь нужно зайти в комнату 104. Ис- 
пользуйте Ice Pick на канистре (слева), 
затем Pot на струе топлива. Выходите 
из комнаты. Подойдите к красной две- 
ри, которая находится в самом конце 
коридора. Откройте ее с помощью 
Shovel. Идите направо. Выдвиньте по- 
следний ящик с правой стороны (он 
рядом с открытой дверью) и возьмите 
Containment Unit. Соедините 
Containment Scrap of Paper с 
Containment Unit. Выходите из поме- 
щения. Опять возвращайтесь в зал но- 
мер 103. Подойдите к плите и 
включите одну их камфорок (вы- 
ключатель находится на стене). Ha ней 
подогрейте Pot. Отправляйтесь в ком- 
нату номер 102. С полок возьмите ко- 
робку и осмотрите ее — получите 
Spark Plug. Идите в комнату номер 101 
(желтая дверь). Идите налево. Подой- 
дите к агрегату и откройте две панели. 
В левую положите Spark Plug. Открой- 
те крышку топливного отсека и залей- 
те топливо. В правой части аппарата 
находится тумблер, переключите его 
три раза и включайте всю систе- 
му. Через некоторое время (после то- 
го, как Текс скажет что-нибудь) ис- 
пользуйте Containment Unit на зеле- 
ной панели. Теперь Вам ничего не уг- 
рожает — можно действовать спокой- 
но и обдумано. 

Обследуйте комнату. На коробке 
вы найдете Wire Cutters, неподалеку — 
Oxygen Tank. Теперь в комнате 102 
возьмите Plastic Contain (на коробке, 
которая находится напротив двери). 
Осмотрите этот предмет — получите 
Acetylene Torch. Возвращайтесь в ком- 
нату 104. Tam Вы найдете Acetylene 
Torch Handle. Идите в помещение 104. 
Подберите CD-Disk. Из ящика возь- 
mute CD-Player и Duct Tape, соедините 
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CD-Disk и CD-Player. Идите в комнату 
Rec Hall. Возьмите Alien Abductor, Free 
Weight Bar, Pool Cue и Dart. Соедините 
Pool Cue, Dart u Duct Tape. Возвращай- 
тесь в помещение 104 и используйте 
полученный предмет Ha Roswell Level 2 
Security Card (эта карточка находится 
на полу, видна из-за приоткрытой две- 
ри). 

Поднимайтесь на второй этаж. 
Используйте Roswell Level 2 Security 
Card на замке двери War Room (202, 
желтая). Возьмите Alien Photographs. 
Включите проектор. Подберите 
Remote Control Unit. Возьмите со сто- 
ла Military Documents. Вернитесь к 
двери, которую Вы подорвали. Идите 
в конец коридора к двери без марки- 
ровки. Посмотрите на вентилятор. От- 
правляйтесь в помещение с лазерами 
(достаточно просто войти в него). Ку- 
пите B Electronics' Shop Robco Battery 
Pack, соедините ux с Remote control. 
Идите в комнату с вентилятором и ис- 
пользуйте на нем Weight Bar, затем 
Alien Abductor. Если возникнут труд- 
ности с управлением, нажмите FI. 

Дойдите до маркера ]2, подни- 
майтесь на второй этаж. Будьте акку- 
ратны с вентиляторами — их лопасти 
могут повредить аппарат. Теперь сле- 
дуйте по пути: 

]2-12 — 
Screwdriver; 

]2-8 — возьмите Hose; 

J2-3 — возьмите Rosewell Security 
Badge; 

Если Вы играете в режиме GP, To 
посетите J2-6 — и прихватите с собой 
Vial Of Acid. Нажимайте кнопку Home. 

Отправляйтесь на второй этаж. 
Подойдите клифту, который осущест- 
вляет перевозку на третий уровень. 
Используйте на механизме замка 
Rosewell Security Badge. Войдите в 
лифт. Посмотрите на панель. Исполь- 
зуйте на ней Screwdriver. СОХРАНИ- 
ТЕСЬ! Используйте Wire Cutters на 


оттуда возьмите 


проводах, хватайте бомбу и бегите к 
ящику, который установлен на стене 
третьего этажа. Откройте его и бро- 
сайте взрывчатку. 

Опускайтесь на последний тре- 
тий уровень. Идите в комнату 
Miscellaneous Storage. Возьмите Striker 
и Acetylene Tank. Теперь к двери 101- 
200. 

Соедините Acetylene Tip и 
Acetylene Handle. После этого, соеди- 
ните Hose, Oxygen Tank и Acetylene 
Tank. Затем — все это вместе. Оста- 
лось только добавить к этой конструк- 
ции Striker. Взрывайте дверь. 

Посмотрите на компьютер. Вве- 
дите число 186 и код 7АС. Далее будет 
небольшой puzzle — вот его решение 
(лвигайте ползунки в указанном по- 
рядке): 

122 106 168 149 150 148 177 176 178 
180 188 199 198 160 166 195 192 182 188 
199 178 180 186 198 196 197 178 180 188 
199 175 174 186 176 177 150 148 168 149 
122 106 186. 

В режиме СР используйте на две- 
ри Acid. Открывайте дверь и забирай- 
те Power Fuel Cell #186. После этого 
с чистой совестью возвращайтесь в 
офис. 


ДЕНЬ ВОСЬМОЙ 


Просмотрите сообщения, остав- 
ленные на видеофоне. Позвоните Лю- 
цие. Идите в комнату с компьютером, 
используйте на нем CD-Disk. Введите 
код: “MERGE THE FOUR RARE CASES 
TO SEE MAPS». Прочитайте файл. 

Позвоните Witt. Скорее всего, 
ничего путного из этой беседы не вый- 
дет. Идите в Иесготис$' Shop и купите 
Robco Call Tracer. Вновь звоните Witt. 
Диалог: В-А-В-С-С-С-С. 

Отправляйтесь к Witt. ЗАПИШИ- 
ТЕСЬ! Отключите сигнализацию: для 
этого необходимо нажать на четыре 
выключателя. Первый — за маской. 
Второй — на самом верху, за горшком 
с растением. До третьего необходимо 
дотянуться бамбуковым шестом, ко- 
торый можно найти в вазе. Четвертый 
— около стола, за декоративным дере- 
BOM. 

Встаньте Ha подъемник. Возьми- 
те с кровати Note, из ящика — Photo 
Album. Осмотрите последний предмет 
— получите Picture. Используйте бам- 
буковый шест, чтобы снять дощечку 
(Plaque). Осмотрите ее. Возьмите 


Tweezers с ночного столика. Спускай- 
тесь вниз. 

Отодвиньте растение, которое 
находится около камина. Нажмите на 
выключатель. Используйте Tweezers 
на камине — получите Рой Pack. Ос- 
мотрите этот предмет — получите 
Key. Поднимите с пола книгу, возьми- 
те еще одну с софы. Осмотрите их. 

Посмотрите на статую. Исполь- 
зуйте Ha ней Key. Перед Вами — следу- 
ющая загадка. Нужно набрать код 
(сверху-вниз): 77 61 44 26 (режим ЕМТ) 
или 70 12 84 65 39 67 (режим GP). Ко- 
дировка такая — 1 — точка, 5 — тире, 
0 — овал. Собирать советую снизу. 

После сборки откроется секрет- 
ная панель в шкафу, возьмите из нее 
коробку. Осмотрите ее. Еще одна за- 
гадка. Необходимо поставить в соот- 
ветствие привычному календарю ка- 
лендарь племени майя. Вот решение: 


SEPT 8 — 4 AHAU 
MAY 20 — 10 CHUEN 
APRIL 17 — 3 MULUC 
JULY 12 — 11 MEN 


Отправляйтесь в Garden House. 
Возьмите с кровати Package, осмотри- 
те предмет. Теперь осмотрите коробку 
— опять загадка (!). Но, справедливо- 
сти ради, надо отметить, что доста- 
точно простая. Соедините Pieces From 
Witt's Вох с коробкой. Расположите ку- 
сочки рамки из оникса около изобра- 
жений. Совет следующий — цвет рам- 
ки должен соответствовать цвету они- 
кса. 

Соедините четыре части Pandora 
Device... и наслаждайтесь видеороли- 
ком. 


ДЕНЬ ДЕВЯТЫЙ 


Текс прибыл в святая святых — 
древний город, неподалеку от которо- 
го находится космический корабль 
инопланетян. И не тот жалкий кораб- 
лик, который упал в Росвеле и был ра- 
зобран учеными до последнего винти- 
ка, а настоящий гигантский космолет. 
Если до него доберется NSA, то на спо- 
койной жизни человечества можно 
ставить крест... 

Все начинается с комнаты Snake 
Chamber. Соберите 14 кусков папируса 
(один из них находится наверху моно- 
лита). Используйте любой из них на 
алтаре. Соберите карту (все анало- 


тично первым загадкам). 

Выходите через дверь с изобра- 
жением звезды. Идите к первому пере- 
крестку, по пути прихватите Charcoal. 
Поворачивайте НАПРАВО, идите до 
конца коридора, Поворачивайте НА- 
ЛЕВО — и вновь до конца коридора. 
НАЛЕВО, и еще раз НАЛЕВО. Добере- 
тесь до трупа. Осмотрите его, возьми- 
te Prescription Glasses, Lantern, Gun, 
Handkerchief. Осмотрите все эти пред- 
меты. 

Идите назад (дважды ВПРАВО). 
На первом перекрестке сворачивайте 
НАПРАВО, там найдете White Dagger. 

Развернитесь на 180 градусов и 
идите к перекрестку. Повернитесь НА- 
ПРАВО и топайте до конца коридора. 
Снова НАПРАВО. Идите до перекре- 
стка и поворачивайте НАПРАВО. 3a- 
тем до тупика по коридору (три раза 
НАПРАВО). Подберите Small Stone 
Cup. 

Вернитесь назад (три раза НАЛЕ- 
ВО). На первом же перекрестке свер- 
ните НАПРАВО и идите до конца ко- 
ридора. Затем — НАПРАВО и идите 
по проходу (ВПРАВО, ВЛЕВО). НА- 
ПРАВО. По коридору до конца (дваж- 
ды НАЛЕВО). Посмотрите на скелет. 
Используйте Broken Lens на ленточке. 
Забирайте Hemp Coord, Mayan Spear. 

Идите назад (2 раза ВПРАВО, 
НАЛЕВО, НАПРАВО, НАЛЕВО). До 
конца коридора, затем НАЛЕВО — Вы 
вернулись в комнату Snake Chamber. 

Выходите через дверь с изобра- 
жением солнца. Идите по проходу 
(НАЛЕВО, НАПРАВО). На перекрест- 
ке сворачивайте НАПРАВО, затем сра- 
зу НАЛЕВО и вновь НАЛЕВО. На пе- 
рекрестке — НАПРАВО, НАПРАВО. В 
тупике Вы найдете Blunt Hatchet. По- 
близости (назад до перекрестка, НА- 
ПРАВО, НАПРАВО) находится Silver 
Dagger — возьмите его. 

Возвращайтесь назад (дважды 
ВЛЕВО). Идите до конца коридора, за- 
тем два раза НАПРАВО, по длинному 
коридору — до конца, затем НАПРА- 
ВО. Заходите в Bird Chamber. 

Используйте Blunt Hatchet на ал- 
таре. Затем ударяйте ей по кристаллам. 
Решение следующее (сначала — по па- 
ре «единичек», затем — по паре «дво- 
eK» и т.д.): 

Выходите из комнаты через 
дверь с символом звезды. Те, кто игра- 
ют в режиме ENT, могут переходить к 
следующему абзацу. А те, кто прохо- 
дит игрушку по полной программе, 


пусть готовятся к тяжелому испыта- 
нию. Помните, я обещал, что еще при- 
дется показать себя как мышиного 
виртуоза? Вот и пришло это время. 
ЗАПИШИТЕСЬ!! Bauza задача — вы- 
браться из помещения. Для этого не- 
обходимо толкнуть КАЖДУЮ дверь, 
и, в каком бы порядке Вы их не откры- 
вали, откроется только последняя. 
Чтобы не попасть под огненный шар, 
постарайтесь пригнуться как можно 
ниже и двигаться максимально быст- 


ро; как можно чаще сохраняйтесь. 


Идите по проходу (НАЛЕВО, НА- 


ПРАВО). На перекрестке пово- 
рачивайте НАЛЕВО и идите до конца. 
Затем опять НАЛЕВО, потом НАПРА- 
ВО, НАПРАВО, НАЛЕВО. Возьмите 
Gold Dagger. 

Возвращайтесь (НАПРАВО, HA- 
ЛЕВО, НАЛЕВО, НАПРАВО). На пер- 
вом перекрестке поверните НАПРА- 
ВО. Проход (НАПРАВО, НАЛЕВО) 
выведет Вас к двери с изображением 
осы. Прежде чем войти туда, соедини- 
те Handkerchief и Oil From Lantem. 3a- 
тем совместите все это со Spear. По- 
дожгите импровизированное копье 
(совместите с Matches). Заходите в по- 
мещение. 

Используйте копье на осином 
гнезде. Посмотрите на алтарь. Решите 
следующую загадку. Пожалуй, она яв- 
ляется самой простой в игре. 

Выходите из помещения через 
дверь с изображением луны. Идите до 
перекрестка, поворачивайте НАПРА- 
ВО, затем НАЛЕВО, НАПРАВО и от- 
правляйтесь в конец коридора. Пово- 
рачивайте НАПРАВО и забирайте Red 
Dagger. 

Развернитесь на 180 градусов и 
идите НАЛЕВО. Заходите в помеще- 
ние Dagger Chamber. 

Посмотрите на алтарь. Это следу- 
ющая загадка, решение которой я при- 
вожу ниже:Выходите из комнаты через 
дверь с символом черного солнца. 

Идите до конца коридора, пово- 
рачивайте НАПРАВО, НАПРАВО, 
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НАЛЕВО. ЗАПИШИТЕСЬ!! Только 
после этого заходите в помещение. 

В ЕМТ Вы немедленно провали- 
тесь в люк. А вот тем, кто играет в СР 
режиме, для начала придется пово- 
зиться. Подойдите к панели на стене. 
Быстро поворачивайте фигурки: 

змеи — три раза; 

птицы — один раз; 

осы — два раза; 

кинжала — три раза; 

пятиугольника — один раз; 

После этого откроются створки 
люка, и Текс, вопя благим матом, по- 
летит по сложной системе труб... 


После падения, поговорите с Ри- 
тан (да, да, и она тут). Возьмите ee 
рюкзак, осмотрите его — получите 
Rope. Используйте Rope на статуе, ко- 
торая находится в центре. Осмотрите 
Gun, затем Bullets. Соедините Bullets и 
Jackknife (помните, мы взяли его в са- 
мом начале игры) — получите 
Gunpowder. Соедините Gunpowder и 
Stone Сир. Соедините Hemp Corp и 
Lantern Oil. Теперь соедините все это 
вместе и подожгите. Используйте по- 
лучившуюся взрывчатку на обломке 
статуи. 

Возьмите два камня и положите 
их на произвольные платформы... и 
все! 


ДЕНЬ ДЕСЯТЫЙ 


Ничего делать не надо. Будет 
произведен подсчет очков и показан 
финальный ролик. Финал зависит от 
того, каким путем Вы играли и сколь- 
ко набрали очков. У меня Текс почти 
спился, с Челсией не помирился, бро- 
сил работу частного детектива и 
ушел... в клоуны. Грустно, конечно, но 
всему виной недостаточное количест- 
во очков. Попробуйте сами — возмо- 
жно, у Вас получится лучше. 


P.S. А жаль все-таки бедо- 


лагу Текса! 6:9 
*‹ т 
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Итак, приступим к прохождению этой новой оригинальной игры, выпущенной сразу 
Ha PC, Saturn и PlayStation. Прохождение ее одинаково на всех платформах, но все-таки вла- 
дельцам РС повезло болыше — они могут записываться в любой момент игры. Владельцы 
приставок смогут запомнить текущие успехи только в определенных местах — там, где они 
найдут синий Кристалл Записи. 

Сразу хочу сказать, что игра не очень сложная: проходя уровень, понимаешь, какой 
должен быть следующий шаг или действие. Но некоторые игровые загадки, которые я ре- 
шил сам в первой половине игры, очень удивили своей оригинальностью и в то же время 
простотой. Их-то я и постараюсь описать подробно. 

Еще очень надеюсь на то, что Вы достаточно потренировались в доме Лары и приоб- 
рели богатый опыт в прыжках. Прежде чем приступить к серьезным приключениям, Вы 
должны уверенно выполнять многие технические элементы, которые в первых уровнях Вам 
особенно и не понадобятся. О паре особенно сложных элементов расскажу в свое время. 

В игре 4 мира и 15 уровней. В данной первой части описания Вы найдете подсказки по 
первым двум мирам и секретам в уровнях. В игре очень немного предметов, поэтому я по- 
старался обойтись без карт, надеясь, что даже прочитав подсказку, Вы сами поймете даль- 
нейшую последовательность действий. Данное описание построено таким образом, чтобы 
дать «ключ» к тому, чтоже делать дальше, и описание того, как же все это осуществить. 


Первый эпизод в коридор слева — в конце него Вас ждет 
второй секрет. Далее спокойно бегите по 


PERU. The Caves. Пещеры 

Захлопнувшиеся за Вами ворота ос- 
тавляют только один путь >; вперед. Бе- 
гите прямо по коридору, затем направо до 
того места, где Лара сама обратит BHUMa- 
ние на подъем слева. Ho если Вы пойдете 
туда, то упустите секрет в левой стене в 
конце коридора. Умея прыгать, Вы легко 


коридорам, прыгайте вниз, где располо- 
жен рубильник, который открывает сле- 
дующую дверь. Убив новых тварей, дви- 
гайтесь дальше (не стоит пытаться сло- 
мать перегородку — Вам туда не надо) в 
лаз в углу комнаты. Коридор приведет в 
комнату с двумя мостами, где, подойдя к 
краю, спокойно убейте двух волков (это, 
конечно, нечестно, но такая тактика по- 
может в дальнейшем). Добравшись до 
противоположного угла комнаты и про- 
бежав по небольшому коридору, попадете 
в комнату с опасным медведем, но он опа- 
сен только если Вы решите спрыгнуть 
вниз (хотя это стоит сделать потом ради 
одной аптечки, тогда кнопка на полу OT- 
кроет дверь в предыдущую комнату). Пе- 
репрыгнув в другой раз через это место 
(владельцы приставок встретят первый 
Кристалл Записи), двигайтесь дальше. Те- 
перь, когда у Вас есть опыт, я буду опус- 


доберетесь до него. Теперь взбирайтесь 
вверх, где Вас ждет встреча с тремя ле- 
тучими мышами. Убив их, можно сбегать 


| А ey ee Е 
кать нахождение предметов, которые не 
находятся в секретных местах (обыск всех 
комнат как бы подразумевается), а также 
не буду предупреждать об опасности — 
Вы должны быть всегда наготове. Итак, 
оказавшись в следующей комнате с за- 
крытыми воротами, стоит спокойно огля- 
деться в поисках секретного прохода в 
стене, до которого еще надо допрыгнуть. 
Найдя в комнате рубильник, задействуйте 


RL 


механизм открывания двери и быстро 
прыгайте к ненадолго открывшейся две- 
ри. Если повезет, To Bp успеете в нее вбе- 
жать и успешно закончить первый уро- 


вень. 


PERU.City of Vilcabamba. 
Город Вилкабамбы 
Бегите через комнату прямо, по до- 
pore, устроив разборку с голодными хищ- 
никами. Далее 7-7 В, широкий проход нале- 
во до бассейна с водой (наконец-то мож- 
HO поплавать), но не торопитесь туда 


прыгать — Вас ждет первое суровое испы- 
тание — встреча лицом к лицу с бурым 
медведем, которого надо еще выманить 
из небольшой комнатки. Вот теперь, пос- 
ле его. смерти; ныряйте в бассейн и плы- 
вите прямо и направо — в большом под- 
водном зале найдете два рубильника. 
Первый рубильник будет сразу слева в 
подводном зале, другой — в его противо- 
положном углу. Соответственно, сначала 
Вы откроете дверь в дальнем секрете — 

чтобы добраться до него, необходимо 
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плыть обратно по подводному тоннелю 
до его конца., второй рубильник откроет 
секрет тут же сверху, где Вы сможете глот- 
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HYB, бегите налево, затем еще раз налево в 
широкий коридор), вот где ключ и приго- 
дится. Пройдя дальше, увидите массивное 
сооружение и пять волков. Дальнейший 
маршрут ясен — открыта только одна 
дверь из трех. Вскарабкавшись внутри 
высокой комнаты с бассейном наверх и 
пробежав по коридорам, уверенно 
включайте рубильник и аккуратно спры- 
гивайте вниз (рекомендую сначала посмо- 
треть вниз и определить расстояние до 
пола). Проделав то же самое в открыв- 
шейся правой двери, получите доступ в 
главную среднюю дверь! Избежав острых 
лезвий, Вы пройдете в комнатку к рубиль- 
нику. Спокойно включайте его и провали- 
вайтесь в воду — так надо. Проплыв 
сквозь широкий тоннель в другую комна- 
ту, видим грозного медведя. Но сначала 
найдите в стене этого бассейна проход. в 


нуть воздуха и выбраться затем опять в 
большую комнату с бассейном. Выйдя из 
этого места с помощью рубильника, беги- 
те прямо и немного левее — там найдете 
рядом рубильник и дверь. Войдя в нее и 


поднявшись по лестнице, надо совершить 
два прыжка, чтобы по возможности взять = ИИ 
аптечку и оказаться в комнате без дверей. №) \ 
Оглянувшись вокруг, заметите блок в сте- 
не, который можно двигать. Если не уда- 
лось достать аптечку, не расстраивайтесь 
— втяните блок внутрь, и она Ваша! По- 
том толкайте блок до тех Mop; пока He по- 
явится возможность пройти дальше. 
Пройдя в следующую комнату, находим 
два предмета (самые важные в этом уров- 
не): Серебряный Ключ и Золотой Идол. 


sme 
ааа ttt 


узкий тоннель. В конце тоннеля Вы выбе- 
ритесь из воды и найдете комнату с ру- 
бильником. Он откроет резную’ дверь. 
Плывите обратно к медведю, где придется 


Выбравшись из комнаты через верхний 
настил, находим запертую дверь, рядом с 
которой есть замочная скважина (спрыг- 
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все-таки его убить. Слева OT открывшейся 
двери будет проход в комнату с рубильни- 
ком, который остановит опасные. лезвия. 
Не торопитесь выбегать обратно — слева 
от лестницы внизу можно найти проход к 
последнему секрету в этом уровне. Сбе- 


жав обратно к бассейну, открывайте пос- 
леднюю дверь с помощью золотого идо- 
ла. Вот и все в этом уровне. 


PERU. Lost Valley. 
Затерянная долина 

Для начала можно сделать самое 
сложное — совершить ряд прыжков через 
торный поток, двигаясь как бы против его 
течения. Добравшись до подвесного мос- 
тика и перейдя на ту сторону, увидите ру- 
бильник и сложный механизм, в котором 
отсутствуют три шестеренки — их то и 
надо найти! Около этой площадки можно 
заметить яркую желтую дверь, которую 
нужно задействовать, чтобы преградить 
поток. Там же около двери увидите скелет 
и рядом с ним мощный дробовик — са- 
мое сильное оружие в игре. Его стоит ис- 
пользовать в опасных ситуациях и на пос- 
леднем уровне (для которого советую от- 
ложить патронов 20-30). Но пока Вам 
дробовик не нужен, сразу в начале уровня 
прыгайте в горный поток ‘и уже всплы- 
вайте внизу, у подножия водопада. Поис- 
кав проход в стене, который ведет в зате- 
рянную долину, двигайтесь туда, и попа- 


дете в чудом сохранившийся мир дино- 
завров. Спрыгнув в долину, для разминки 
убейте двух кроваво-красных рэпторов 
(как приятно здесь воспользоваться дро- 
бовиком!). Около обломков моста Вас бу- 
дет ждать большой сюрприз. «Сюрприз» 
все-таки можно убить, как маловероят- 
ным это не кажется. Чтобы особо не вол- 
новаться, предлагаю воспользоваться од- 
ной из пещер справа, где-то около облом- 
ков моста. Оттуда можно спокойно по- 
стрелять целое стадо таких ти-рэксов. 
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Именно в этом затерянном мире и нахо- 
дятся три необходимые шестеренки. Про- 
бежав под мостом, увидите стену с двумя 
водопадами. Справа от одного из них за- 
метен проход в стене (первый секрет). 


А 


Второй секрет более сложный — на водо- 


пад рядом с первым секретом можно за- 
браться по расщелине в стене. У подно- 


жия этого маленького водопада увидите 
воду, уверенно прыгайте в нее и плыви- 
те через небольшой коридор. Всплывите 
и убейте еще одну зверюту, затем посмот- 
рите вверх — где-то там лежит первая 1ше- 


стеренка. Далее спокойно выбегайте через 
коридор обратно в долину. Теперь Ваша 
дорога лежит к массивному сооружению с 
колоннами. Внутри него, под водой, Вас 
ждет вторая шестеренка. Выйдя из па- 


вильона, двигайтесь вдоль левой стены 
долины до того места, где можно залезть 
на стену (оно все зеленое из-за лиан). Co- 
вершив серию смертельных прыжков, 
окажетесь на крыше павильона (ох, и 


сколько же здесь добра!). Пройдя на дру- 
гую сторону крыши, осторожно спрыгни- 
те на камни внизу — окажетесь около хо- 
рошо заметного прохода в стене. Вперед 


туда! Пробежав по извилистым коридо- 
рам, достигните разрушенного моста, где 
нужно совершить опасный прыжок с раз- 
бега на другую его сторону — это единст- 
венный способ добраться до последней 
третьей шестеренки. Научитесь потом ак- 


куратно спрыгивать на землю, предвари- 
тельно повиснув на руках. 


Теперь обратно к озеру у подножия 
водопада. Найдите путь наверх к тому ме- 
сту, где мы пришли на этот уровень. Те- 
перь уже от серии прыжков через бурный 
поток не откажешься! Установив все три 
шестеренки на свои места, включайте ру- 
бильник и. идите смотреть результат. Te- 
перь можно спокойно найти еще два сек- 
рета: первый — на льду у истока горной 


Г 


речки, второй — теперь там, где воды ко- 


у > 2 


гда-то не было. Плывите туда по длинно- 
му коридору, и секрет в наших руках. По- 
размыслив на досуге, а ради чего мы все 
это затеяли, понимаем, что, перекрыв по- 
ток, мы прекратили существование горно- 
го водопада. Теперь бегите по высохшему 
дну реки и снова прыгайте в озеро. Всплыв 
на поверхность, Вы увидите, что там, где 
раньше был водопад, теперь заметен про- 
ход в стене. Плывем туда и завершаем 
прохождение еще одного уровня. 


PERU. Tomb of Qualopec. 
Могила Квалопека 


Бегите по коридору до большого за- 
ла могилы. Осмотревшись здесь, увидите 
только один ход дальше. Попробовав за- 
бежать туда, столкнетесь с проблемой в 
виде катящегося шара. Быстро бегите об- 
ратно и сверните в сторону — шар проне- 
сется мимо. Отдышавшись, заметите в уг- 
лу рубильник, и, включив его, Вам нужно 
быстро развернуться и жестоко застре- 
лить сразу двух рэпторов (они здесь появ- 
ляются очень неожиданно и с отврати- 
тельными криками). Потом спокойно 
следуйте в коридор, откуда они выбежали, 
и в следующей комнате увидите Кристалл 
Записи (если играете на приставке) и три 
двери, причем над каждой из них своя пи- 
ктограмма. Следуем направо под пикто- 
грамму с лицом (такая последователь- 
ность не обязательна, т.к. надо открыть 


три последовательные двери). Попадете в 
комнату с блоком в стене, который надо 
толкнуть два раза. Затем толкайте другой 
блок налево. У Вас появится проход к сле- 
дующему рубильнику, путь к которому 
очень опасен из-за проваливающихся 
плит, под ними скрыты смертельные ши- 
пы. Не останавливаясь, бегите до него и 
откройте первую из трех дверей (Вы это 
увидите). Прыгайте обратно через шипы 
и возвращайтесь в комнату с тремя пик- 
тограммами. 

Теперь в следующий проход с круг- 
лым знаком над ним. Проделав свой путь 
далее, найдете другой рубильник. Если Вы 


внимательны, то заметите, что. пол под 
рубильником может провалиться. Но дру- 
гого выхода нет, поэтому, приготовив 
оружие, проваливаемся в нижнюю комна- 
ту. Опять найдя блок в стене, выдвиньте 
его сначала на себя, а затем, подойдя к не- 
му сдругой стороны, сдвиньте вправо, от- 
крывая тем самым проход дальше. Идите 
в него, заберитесь по ступенькам и спрыг- 
ните в яму. Взяв аптечку, взберитесь на ту 
сторону ямы, с которой Вы спрыгнули, и 
прыгайте через яму на другую сторону. 
Тогда через серию ступенек все-таки добе- 
ретесь до рубильника, открывающего 
вторую дверь. Взяв еще одну аптечку в уг- 
лу, аккуратно (сначала зацепившись рука- 
ми) спрыгиваем вниз в красную яму. Ос- 
№ ae Л 


be 


тается вернуться обратно в комнату с Tpe- 
мя пиктограммами. 

Теперь займемся открыванием са- 
мой сложной двери — бегите в проход с 
птичкой над ним. Очень скоро Вы найде- 
те еще один рубильник, который не 


включайте. Создатели игры явно перему- 
дрили с этой головоломкой, хотя идея са- 
ма по себе неплохая. Идем в комнату с 
блоками, где Вы увидите два блока, стоя- 
щие в углах комнаты. Их надо сдвинуть 
двумя рубильниками — тогда у Вас поя- 
вится возможность допрыгнуть до прохо- 
да над шипами. Решать эту задачу стоит 
так: сначала не включаем рубильник, к ко- 
торому Вы пришли. Справа от него будет 
небольшой коридор, следуйте туда и 
через два подъема Вы спрыгните на блок. 


Saye 5 няни” 


Теперь развернитесь направо и прыгайте 
в новый проход, который выведет Вас к 
рубильнику, передвигающему один из 
блоков. Возвращайтесь обратно, спрыги- 
вайте на пол комнаты и взбирайтесь к 
первому рубильнику, который Вы не 
включали, с помощью небольшого воз- 
вышения на полу. Включив этот рубиль- 
ник, Вы передвинете второй блок. Сле- 
дуйте снова в коридор справа от рубиль- 
ника, только теперь осторожно спрыги- 
вайте вниз, так как блок отъехал в сторо- 
ну. Короче, в итоге Вы будете стоять на 
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уровне.блоков, которые сдвинуты так, что 
по ним можно прыгать. Сначала можно 
два раза прыгнуть с места, цепляясь за 
края блоков, HO последний прыжок дол- 
жен быть с разбега, иначе Вы окажетесь на 
острых шинах. 

Владельцам приставок предложу 
другой способ решения, чуть сложнее. На 
приставках головоломка немного услож- 
нена, и можно решить ее так. Не включая 
первый рубильник спрыгивайте на пол 
комнаты и бегите в единственный проход 
на уровне пола слева от Вас. Он приведет 
Вас на блок, стоящий в углу комнаты. Раз- 
вернитесь направо и прыгайте в следую- 
щий проход. Пробежав по нему, Вы ока- 
жетесь на втором блоке, который Вы 
предварительно не отодвинули от стены. 
Это позволит, прыгнув в проход справа, 
добраться до второго рубильника. Теперь 
снова прыгайте на пол и забегайте в про- 
ход на уровне пола. В конце этого коридо- 
ра будьте осторожны, так как блок уже 
отодвинулся от стены. Подойдите к краю, 
развернитесь немного налево и прыгайте 
на блок (легко получается прыжок с мес- 
та). С него совершайте последний пры- 
жок с разбега в проход над острыми ши- 
пами. 

Независимо от способа Вы окаже- 
тесь в комнате с рубильником, открываю- 
щим третью дверь и проход в следующий 
зал (если открыты остальные двери). Ос- 
талось только преодолеть путь обратно. 
Спокойно подойдите к краю, и, помня об 
острых шипах, прыгайте на пол за ними. 
Забегите на небольшой уклон у противо- 
положной стены и взбирайтесь наверх. 
Напомню 06 опасности, которая может 
подстерегать Вас за каждым углом! При- 
бежав обратно в комнату с пиктограмма- 
ми, следуем назад в самую первую комна- 
ту, где нас чуть было не расплющил боль- 
шой шар. Теперь вперед — через откры- 
тые три двери. Пробегите прямо, через 
комнату со стрелами, до ступенек, подни- 
мающихся наверх. Идолы стоят теперь не 
на уровне пола, а выше. Оглядевшись по 
сторонам, можно заметить идола, стоя- 
щего на уровне головы, за которым будет 
освещенное пространство (комната со 
стрелами будет слева от Вас). Заберитесь 
туда, и перед Вами откроется дверь, веду- 
щая к первому секрету. Пробегите даль- 
ше, в угол комнаты с разрушающимся по- 
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лом, не останавливаясь. Берите патроны 
для дробовика и аккуратно, сначала пови- 
снув на руках, спрыгните вниз, где лежат 
патроны для магнума (это надо сделать с 
самого края площадки). Чтобы выбраться 


rl 


оттуда, надо медленно (!) двигаться через 
пики до того места, где можно взобраться 
наверх. Потом следуем дальше и попада- 
ем в зал с первой частью Сциона. Нагло 
берите Сцион (потом разберемся, 
для чего он нужен) и бегите через красные 
ворота по длинному спуску. Не обращая 
внимание на ломающийся потолок, беги- 
те прямо в темный проход к горному озе- 
ру. На берегу озера Вас ждет Ларсон, кото- 
рого Вы видели в заставке к игре. Возмож- 
но, он уже знает, где находится Сцион, по- 
этому начинает стрелять в Вас, даже когда 
Вы еще под водой. Но если Вы не будете 
торопиться всплывать, то есть шанс най- 
ти узкий тоннель, ведущий к последнему 
секрету B этом уровне. Нырнув в воду, 
плывите прямо и направо до прохода в 


стене. Потом выплывите на берег и дайте 
Ларсону понять, что опыт борьбы с дино- 
заврами не пропал зря. Разобравитись с 
ним, Вы закончите последний уровень 
первого эпизода. 


Второй эпизод 


Monastery. St.Francisc Folly. 
Руины ce.@panuncxa 
Сразу, как только попали внутрь, бе- 

тите направо и запрыгивайте на выступ у 


стены. Тогда два льва не смогут Вас дос- 
тать. Расправившись с ними, бегите даль- 


ше до знакомого блока и двигайте его на 
себя, на кнопку (откроется дверь сверху 
на балконе). Затем двигаем этот же блок 
вперед два раза, чтобы открыть еще одну 
дверь, а затем передвинем его последний 
раз вперед для будущего лазания. Вы уви- 
дите недалеко дверь, ведущую в комнату с 
двумя рубильниками, каждый из которых 
надо включить. Выбежав обратно в зал, 
Вы встретитесь с серьезным соперником, 
который еще и вооружен. Встретив серь- 
езный отпор с Вашей стороны, он просто 
убежит, чтобы встретить Вас в конце это- 
го уровня. После этого взбираемся на 
блок, сдвинутый ранее, и прыгаем на сле- 
дующий столб. Чтобы взять секрет, раз- 
вернитесь налево и прыгайте с разбега на 


соседний столб, потом прыгайте в проход 
в стене. Оказавшись внутри, Вам придет- 
ся сделать серию акробатических прыж- 
ков, чтобы забраться в секрет наверху 
комнаты. Далее возвращайтесь на самый 
первый столб и прыгайте на столб с ап- 
течкой, и после TOTO, как она взята, необ- 
ходим дальний прыжок на выступ в бли- 
жайшей стене. Прыгая по этим выступам, 
Вы доберетесь до двери на втором ярусе и 


скоро окажетесь в начале длинного поло- 
гого спуска. Приготовившись к прыжку, 
ступаем на этот скользкий путь. Прак- 
тически в его конце совершаем прыжок 
так, чтобы, ударивитись в потолок, от- 
скочить на еще один маленький спуск в 
конце, почти у самой воды. Не растеряв- 
шись, прыгайте второй раз и хватайтесь 
за выступ напротив. Теперь, не упав в во- 
ду, Вы можете спокойно сверху расстре- 
лять аллигатора. Потом спокойно берете 
второй секрет и спрыгиваете обратно в 
воду. Дальше плывете под водой до того 
места, где можно всплыть наверх — тре- 
тий секрет. Спрыгнув снова в воду, плы- 
вите до следующего места, где можно 
всплыть. Там Вы включите рубильник, 
осушающий бассейн. Крокодил, кстати, 
без воды не умрет, а будет достаточно бы- 
стро ползать в поисках очередного обеда. 
Спрыгнув в осушенный бассейн, бегите к 
ступенькам в его дальнем конце. Теперь с 
максимальной осторожностью входите в 
следующую комнату (почему, Вы пойме- 
те, аккуратно посмотрев на пол). Вот 
здесь-то в полной мере и проявится гра- 
мотная техника лазания и прыжков. Для 
начала дам подробную информацию о 
комнате. Внизу, на уровне пола, дверь 
с четырьмя засовами, рядом с кото- 
рой четыре замочных скважины. Отсюда 
вывод — как раз четыре ключа и нужно 
найти. В центре ее на различных уровнях 
расположены четыре рубильника, откры- 
вающих соответствующие двери, за кото- 
рыми и можно найти все ключи. Чтобы 
не запутаться в дверях, они называются 
соответственно греческому мифическому 
персонажу, охраняющему ключ. Пере- 
прыгните в центр комнаты, затем спусти- 
тесь (очень аккуратно) на один уровень 
вниз — там будет первый рубильник, от- 
крывающий дверь в комнату Тора. Еще 
ниже — рубильник к комнате Атласа. На 
уровне пола — рубильник к двери Дамок- 
ла. На следующем уровне — рубильник к 
последней двери — двери Нептуна. Если 
Вы встанете около первого из перечислен- 
ных рубильников, то справа, около стены, 
можно увидеть серый квадрат, который 
очень смахивает на кнопку. При нажатии 
на Hee откроется дверь в третий секрет Ha 
уровне пола. Но учтите, что она будет от- 
крыта совсем короткое время! Вам при- 
дется с риском для жизни быстро спус- 
титься на пол (увидите, что это непросто). 


Теперь о дверях: 
THOR door. Дверь Тора 


Если Вы знаете мифологию, то дога- 
даетесь, что ждет за этой дверью. 

Медленно войдите в комнату. Элек- 
трический шар над головой активизиру- 
ется и начнет создавать электрические 
разряды, используя‘ плитки на полу. 
Обойти их можно вдоль стены. Пройдя в 


соседнюю комнату, Вы увидите кнопку на 
полу. Она очень опасна: через несколько 
секунд после нажатия на нее на Вас обру- 
шится большой молоток, HO только в TOM 
случае, если Вы не успеете вовремя от- 
скочить. Стойте на ней несколько секунд 
до того момента, как услышите щелчок. В 
этот момент и надо быстро отскочить в 
сторону. 

Одновременно с молотком в комна- 
ту упадут два блока, без которых этот уро- 
вень не пройти. Толкайте блок на полу 
три раза к стене, ближайшей к голов- 
ной части молотка (можно не увлекаться 
толканием, если умеете прыгать). Забрав- 
шись наверх, двигаем второй блок три 
раза. Последний прыжок с разбега помо- 
жет найти Ключ Тора. 


ATLAS door. Дверь Атласа 

Во время поиска этого ключа Вас 
ожидает только одна ловушка: катящийся 
шар. Избежать его можно в том месте, ку- 
да он упадет в конце пути, просто повис- 
нув на руках на краю ниши (или встав 
около стены в ней). Теперь, пройдя чуть 
дальше, найдите проход слева и там Ключ 
Атласа. 


NEPTUNE door. 
Дверь Нептуна 
Сначала найдите рубильник под во- 
дой. Он откроет путь к третьему ключу, 
который затем Вы спокойно возьмете. 


DAMOCLES door. 
Дверь Дамокла 

Перед тем, как зайти в нее, все-таки 
постарайтесь запрыгнуть на выступ над 
ней. Аптечка Вам не помешает. Про эту 
дверь можно, сказать лишь одно; трудно 
не войти, трудно выйти. Взяв ключ (в той 
же комнате сможете найти пару предме- 
тов) и начав путь обратно из комнаты, 
будьте очень осторожны — висящие под 
потолком мечи, которые до этого не 
причиняли Вам вреда, теперь будут па- 
дать на вас, стремясь убить. Единствен- 
ное, что здесь понадобится — это осторо- 
жность! Медленно идите к выходу, и 
ничто не сможет нанести Вам урон. Со- 
брав ключи, Вы заметите, что внизу, где 
раньше никого не было, соберутся не- 
сколько хищных тварей и наш старый 
знакомый. Разобравшись со всеми ними, 
Вы откроете дверь и закончите этот уро- 
вень. 


Monastery. Colosseum. 
Колизей 

Этот уровень тоже относится к чис- 
лу простых, за исключением одного тех- 
нического момента. Бегите ‘направо и 
прыгайте в воду (можете заранее убить 
крокодила). Плывите прямо и налево к 
большому зданию. Убив льва, обойдите 
павильон слева и заберитесь на камни. 
Потом перепрыгните на первый ярус па- 
вильона. В его дальнем конце можно най- 


СТРАНА ИГР ФЕВРАЛЬ, 1997 


Eb 


TH большую аптечку. Если она Bam He ну- 
жна, то развернитесь направо и взбирай- 
тесь на следующий ярус. Тоже бегите по 


нему до конца, где заметите проход в сте- 
не, ведущий к Колизею. Если, стоя в кон- 
це второго яруса, посмотрите направо, то 


заметите еще один проход, ведущий к 
первому секрету. Уверенно двигайтесь в 
проход Колизею, где по дороге Вы увиди- 
те яму с двумя крокодилами. Убив их, мо- 
жете спокойно спуститься вниз и взять 
одну маленькую аптечку, но выбраться из 
нее на другой берег Вы не сможете, как бы 
не старались. Выберитесь к тому месту, 
тде спрыгнули в яму. Внимательно огля- 
девшись по сторонам, сможете заметить 
длинную расщелину, проходящую вдоль 


этой ямы. Хватайтесь за нее и, перебирая 
руками, двигайтесь вправо. B середине 
влезайте наверх, где сможете найти вто- 
рой секрет. Выбегаем к арене. На другой 
стороне можно увидеть ложу для знатных 
гостей, именно там находится выход из 
этого уровня. Но двигаться туда еще рано. 
Разберитесь поначалу с животными и 
с человеком (убить его Вы опять не смо- 
жете). Спускайтесь вниз на арену. Затем 
бегите в ее дальний левый угол, где забе- 
тайте в открытую дверь на уровне пола. 
Вы сползете вниз и увидите два рубильни- 
ка. Один из них откроет дверь с другой 
стороны арены, между камнями. Второй 
рубильник откроет выход обратно Ha ape- 
ну. Выходите наружу и разберитесь с но- 
выми хищниками. Бегите к открывшейся 
двери и входите в нее. Здесь необходима 
быстрая и правильная последователь- 
ность действий. Встаньте на кнопку в од- 
ной из комнат, быстро развернитесь и бе- 
тите в левую дверь. Там нужно включить 
рубильник и, не теряя драгоценного вре- 
мени, быстро перебежать в соседнюю 
комнату, а там в еще открытую дверь. Ес- 
ли эта дверь закрыта, то, значит, Вы или 
забыли про рубильник, или делали все ме- 
дленнее чем надо. Выходите из комнаты и 
повторяйте все заново. Включив послед- 
ний рубильник, аккуратно пробегите ми- 
мо шипов. У Вас появилась возможность 
добраться до заветной ложи, а сделать это 
можно только через комнату. Залезайте 
на ряд камней: прямо, прямо, налево, на- 


лево, направо. Вы окажетесь на завале 
камней. Идя по ним вдоль стены, можно 
найти патроны для дробовика. Теперь са- 
мое сложное: перепрыгните с разбега на 
узкую каменную гряду, которая прибли- 
зит Вас к ложе. Еще раз прыгаете, и окаже- 
тесь на верптине Колизея, в его централь- 
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ной ложе. Вытяните блок в левой стене 
дважды и дерните рубильник. Откроется 
дверь в левом дальнем углу арены. Там же 
Вы сможете вылезти с арены. Входите в 
дверь и обратите внимание на большой 
шар. Когда он покатится, надо просто 
спрыгнуть в яму или повиснуть на ее 
краю. Пробежав дальше, найдете рубиль- 
ник, открывающий дверь в следующем 
углу. Добежать до этой двери спокойно 
никто не даст, так что приготовьте ору- 
жие. Оказавитись в комнате, Вы увидите 
ряд площадок, которые приведут к ру- 
бильнику наверху комнаты. В этой комна- 
те также спрятан последний секрет этого 
уровня. До него добраться непросто, но 
из-за двух магнумов Вы, наверное, риск- 
нете это сделать. Чтобы найти его, надо 
знать, что в тот момент, когда Вы оказы- 
ваетесь даже рядом с самой низкой пло- 
щадкой в виде тумбы, срабатывает меха- 
низм, который закроет дверь в секрет 
примерно через 10 секунд. А эта дверь на- 
ходится вверху комнаты (Вы даже можете 
слышать, как она открывается). Чтобы 
добраться до оружия, нужно действовать 
так: встаньте спиной к двери в эту комна- 
ту, встаньте так, чтобы, прыгнув на пер- 
вый столб, попасть на его правый край, и 
отойдите от него как можно дальше. 
Дверь наверху откроется. Действуем про- 
сто молниеносно. Бегите вперед, прыгай- 
те с разбега на блок и тут же (!) совершай- 
те сальто вправо, затем назад, потом вле- 
во. Не давая себе расслабиться прыгайте 
вперед и бегите к еще открытой двери, за 
которой Вас ждет такое желанное оружие. 
Учтите, что все прыжки надо совершать 
быстро и без раздумий. 

Бегите в последнюю. третью. дверь. 
Там вскарабкивайтесь в проход и прыгай- 
те в воду. Выплыв на поверхность, увиди- 
те блок. Толкайте его в следующую ком- 
нату, пока не откроется проход. Новый 
рубильник откроет Вам здоровую дверь в 
ложе, но это не более, чем интересный 
прикол. Ведь задвинув блок в угол комна- 
ты, Вы просто-напросто задвинули очень 
нужный ключ. Отодвиньте блок от стены, 
и ключ — Ва. Выходите также, как и BO- 
шли — через подводный туннель. Спус- 
кайтесь на арену и бегите в уже знакомую 
дверь справа, между камней, взбирайтесь 
на камни и повторите свой путь к месту 
для почетных гостей. Используйте ключи 


прыгните в воду. Далее плывите до того 
места, где можно всплыть. Там включайте 
рубильник, открывающий подводную 
дверь на следующий уровень. 


Monastery. Palace Midas. 
Дворец Мидаса 
Мидас — бог, который мог превра- 


щать свинец в золото. 

Выплываем в бассейне прямо в цен- 
тре этого уровня. Бегите налево в широ- 
кий проход к двум виднеющимся колон- 
нам. Пробежав через следующий зал, Вы 


увидите огромный павильон с высокой 
двойной дверью. Дверь сама откроется и 
позволит включить рубильник внутри, 
открывающий дверь в парк. Выбежав об- 
ратно к бассейну, направляйтесь налево, 
тде поднимайтесь по длинному ряду сту- 
пенек. Вы окажетесь в следующем зале с 
несколькими высокими колоннами 
и четырьмя запертыми дверьми. Бегите 
направо до того места, где сможете за- 
браться повыше, чтобы перепрыгнуть на 
первую колонну. Далее — на вторую ко- 
лонну. С нее, кстати, можно перепрыг- 
нуть на козырек у стены, где можно взять 
несколько полезных предметов. С послед- 
ней колонны прыгайте на площадку с пя- 
тью рубильниками. Не стоит пока их тро- 
гать, а сначала спуститесь вниз (в полу 
есть проход) и включите рубильник для 
того, чтобы в следующий раз не совер- 
шать такие дикие прыжки. Над каждой из 
дверей в этой комнате нарисована после- 
довательность символов, которая позво- 
лит Вам открыть ее. 

Стоя спиной к рубильникам (справа 
налево): 

1. YOOOY 
2. ООУОУ 
3. ООУУО 
4. YOOOO 

Значок У — рубильник должен быть 
в нижнем положении, О — в верхнем. 

Я предложу свою последователь- 
ность прохождения дверей по мере усло- 
жнения. Если Вы хотите узнать цель этого 
уровня, то сначала сходите в дверь 1. Но 
потом все равно придется идти в одну из 
оставшихся трех дверей. 

Советую начать с двери 4, для чего 
переводим крайний левый рубильник в 
нижнее положение и идем в открывшую- 


ся дверь. Спуститесь сначала к воде и 
убейте двух крыс. Дальше приготовьтесь 
к самому сложному. Встаньте ровнее пе- 
ред чередой горящих факелов, затем раз- 
бегайтесь и прыгайте. Как только косне- 
тесь кнопки перед первым факелом, огни 
погаснут и позволят пропрыгать по стол- 
бам до конца этой комнаты. Но в Вашем 
распоряжении очень мало времени, 
так что прыгать надо без остановки. Са- 
мый опасный — четвертый прыжок, пос- 
ле которого надо успеть подтянуться на 
руках и избежать опасного места. Если все 
это Вам удалось — спокойно, возьмите 
свинцовый брусок и плывите обратно. 
Откройте теперь вторую дверь (тре- 
тий и пятый рубильники в нижнем поло- 
жении). Осторожно пробегите мимо ши- 
пов в другой проход. Внутри него Вы уви- 
дите блок, который надо выдвинуть два 
раза, чтобы добраться до рубильника. 


Включив его, Вы увидите, что в комнате с 
птипами поднялись колонны. Это позво- 
лит допрыгать по ним довторого свинцо- 
вого бруска. 

Потом в дверь номер 3 (в нижнем 
положении третий и четвертый рубиль- 
ники): войдя в дверь, бегите вниз по сту- 
пенькам и выдвиньте блок из стены. Про- 
изойдет нечто похожее на землетрясение. 


Теперь бегите по ступенькам наверх. AK- 
куратно подойдите к краю. Прыгайте 
сначала на песок, затем на колонну, затем 
снова на песок, затем рядом с проходом и, 
наконец, в проход. Залезайте на камни и, 
подойдя к краю, убейте всех животных на 
том берегу. Потом прыгайте на край бас- 
сейна. Убейте двух аллигаторов и плывите 
дальше. В соседнем бассейне Вы увидите 
первый секрет. Взять его можно, пройдя 


около. стены. Только в одном месте надо 
прыгнуть вперед два раза, не отпуская 
кнопку прыжка. Затем бегите обратно к 
тому месту, где Вы запрыгнули на бас- 


сейн. Посмотрите с краю вниз и увидите 
секрет. Повисните на руках и спрыгните 
точно на секрет. Перепрыгнув через не- 
большой барьер, Вы окажетесь на сред- 
нем уровне здания . Найдите место, где 
сможете перепрыгнуть на вторую часть 
этого этажа. Пробежав по нему, увиди- 
те, что проход по всему этажу невозможен 
из-за завала камней, который нельзя пе- 


репрыгнуть. На каменной стене напротив 
есть расщелина. Удачный прыжок — и Вы 
повисаете на руках. Далее ползете влево 
до окончания расщелины. Теперь, забрав- 


шись на самую высокую точку, прыгайте 
обратно на здание и бегите в проход. Вы 
пробежите по всем залам только Ha уров- 
не второго этажа. Оказавитись на колонне 
в центральном зале, прыгайте на сосед- 
нюю колонну и бегите дальше. Осторож- 
но миновав подлый пол, прыгайте в воду. 
После плавания Вы окажетесь на уровне 
крыши одного из зданий. Перепрыгните 
на нее, на другом ее скате найдете послед- 
ний свинцовый брусок. Аккуратно спрыг- 


ните вниз на камни. Возвращайтесь к бас- 
сейну и бегите направо в парк. Налево от 


двери в парк, за кустом, есть скрытый ру- 
бильник, открывающий одну из дверей в 
парке, за которой находится третий сек- 
рет. Когда будете входить в парк, Вам в 
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тлаза бросится проход над крышей Ha 
другой его стороне. Забравшись туда, Вы 
окажетесь в самом важном зале — около 
остатков статуи Мидаса. Подойдите к ру- 
ке со стороны, противоположной боль- 


шому пальцу, и примените бруски, кото- 
рые станут золотыми ! 

Возвращайтесь в комнату с дверьми 
и заходите в дверь 1 (крайние рубильники 
в нижнем положении). Установив золо- 
тые бруски на свои места, Вы сможете за- 
кончить этот уровень. 


Monastery. Cistern. 
Резервуар 

Сначала спрыгните вниз и убейте 
крысу! Рубильник на стене можно 
включить, если пододвинуть под него 
блок. Возьмите потом аптечку и спрыги- 
вайте в открытый люк. Дальше выбегайте 
на мостик в очень болышой комнате. 
Пройдите по нему до места, где за- 
канчиваются перила, и прыгайте с разбега 
направо. Пройдя до стены, Вы увидите 
расщелину, которой и надо воспользо- 
ваться. Ползите по ней до угла, берите па- 
троны и двигайтесь влево по второй рас- 
щелине. В том месте, где расщелина за- 
кончится, влезайте наверх, на пандус над 
расщелиной и бегите по нему до конца. 
Там Вы найдете первый ржавый ключ. 
Возвращайтесь обратно по пандусу, 
спрыгивайте вниз на мостик. Пробежав 


по нему, влезайте на столб напротив бал- 
кона с ограждением. Прыгайте на балкон, 
затем бегите вверх по ступенькам. После 
очередной перестрелки бегите вправо и 
забирайтесь на стену. Запрыгивайте вверх 
к аптечке. Пройдите направо. Вы окаже- 
тесь около прохода в темную комнату. 
Это будет первый секрет этого уровня. 
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Но чтобы взять все патроны в этом секре- 
те, придется немного постараться. Потом 
снова взбирайтесь на выступ (как Вы дви- 
тались к секрету), но только теперь пры- 
гайте с разбега в другую сторону. Потом 
прыгните еще раз в том же направлении. 
Взяв аптечку, спрыгивайте в воду (не 
включайте рубильник в этой комнате). 
Заплывайте в тоннель и плывите в другую 
комнату, где можно забраться на нижнюю 
ступеньку. Бегите по ступенькам вверх. 
Совершив серию прыжков, Вы возьмете 
второй ржавый ключ. Идите дальше. По- 
дойдя к краю, схватитесь за него руками и 
ползите влево. В конце, просто отпустив 
руки, Вы съедите вниз по длинному спус- 
ку. Используйте второй спуск, чтобы съе- 
хать к двум статуям у бассейна. Убейте 
двух крокодилов в нем. Бегите обратно к 
началу второго спуска. Прыгайте на со- 
седнюю площадку и возвращайтесь к то- 
му месту, где Вы взяли первый ржавый 
ключ. Там аккуратно спрыгните на мос- 
тик внизу. Прыгайте теперь к двум ржа- 
вым дверям и открывайте левую из них. 
Пройдите внутрь и запрыгивайте на пло- 
щадку над дверью. Прыгайте далыше, с 
площадки на площадку. Оказавшись на 
последней из них, Вы увидите два магну- 
ма или две обоймы (если это оружие взя- 
то в предыдущем уровне). Если пистоле- 
ты у Вас есть, TO He мучайтесь из-за двух 
обойм. Но если там пистолеты, то стоит 
попытаться их взять. Туда можно запрыг- 
нуть двумя способами: технически слож- 
ный — разбегитесь под углом к площадке, 
и прыгнув, постарайтесь скорректировать 
направление прыжка. Второй способ 
(почти простой): встаньте посредине пло- 


шадки, спиной к тому месту, куда хотите 
прыгать. Остается сделать только сальто 
назад. Потом прыгайте назад, а затем к 


расщелине в стене. Ползите вправо, и Вы 
окажетесь в комнате с лабиринтом на по- 
лу. Убив в ней всех, прыгайте по выступам 
к рубильнику, который откроет дверь ря- 
дом. Не напоритесь на пики. Прыгайте 
потом в темнозеленую комнату. Бегите 
дальше и поднимайтесь по ступенькам 
рядом с золотой дверью. Несколько 
прыжков приведут Вас прямо к рубильни- 
ку наверху комнаты. Он откроет дверь, и 
Вы сможете взять серебряный ключ. 
Прыгайте в бассейн в этой комнате и вы- 
плывайте в центре большой комнаты. Те- 
перь снова придется повторить свой путь 
до балкона с одинокой дверью и 
включить там рубильник. Теперь выходи- 
те обратно на балкон и плывите к цент- 
ральному бассейну, который теперь под 
толщей воды, и далее — в туннель в его 
стене. Плывите до тех пор, пока не увиди- 
те свет над головой. Найдите рубильник 
на стене под водой и включите его. От- 
кроется дверь под Вами. Выберитесь в 
следующей комнате из воды и возьмите 
несколько нужных предметов. Прыгните 
в воду и найдите дверь со вторым сереб- 
ряным ключом за ней. Возьмите его и 
плывите дальше в центральную залу. Те- 
перь надо найти вторую ржавую дверь и 
открыть ее. Аккуратно проплывите над 
шипами и возьмите золотой ключ. Мож- 


но заняться поисками второго секрета, 


проход к которому находится в углу цент- 
рального бассейна. Плывите к подножию 
большой лестницы. Вы подойдете к двум 
дверям, которые открываются серебря- 
ными ключами. Но если не торопиться, а 
осмотреться на балконе, то можно заме- 
тить темный блок в стене. Толкните его 
два раза и пройдите внутрь. Открыв две 
двери, проходите в комнату с высокой 


К и в 
дверью и замочной скважиной на пло- 
щадке над ней. Используйте золотой 
ключ и пробегите в следующую комнату. 
Не включайте рубильник, а двиньте блок 
за ним; два раза вдоль стены и пять раз от 
нее. Это позволит Вам залезть на балкон 
и, если хотите, пройти в следующую ком- 
нату. Но сам выход здесь искать не надо. 
Выдвинув блок, Вы открыли проход к глу- 
бокому колодцу. Прыгайте туда — и Вы в 
следующем уровне. 


Monastery. Tomb of Tihocan. 
Гробница Тихокана 

Плывите до самого конца туннеля, за- 
тем вниз и включайте рубильник на стене 
(не перепутайте с другим рубильником). 
Уровень воды уменьшится, и Вы сможете 
включить другой рубильник, открываю- 
щий дверь дальше. Вы окажетесь в комнате 
с несколькими столбами. Прыгая по ним 
доберитесь до рубильника в верхнем углу 
комнаты. Вы пустили воду в комнату, и 
один блок всплыл. Забирайтесь на него, в 
проход, прыгайте в воду и включайте ру- 
бильник, который создаст мощное течение. 
Используя его, Вы достигните следующей 
комнаты. Выбравшись из воды, двиньте 
блок в сторону воды. Теперь спокойно за- 
бирайтесь на самый верх. Там увидите два 
прохода в одной из стен. Прыгайте сначала 
в правый проход, в котором Вас уже ждут. 


Г 
PAD 


Пройдите дальше. Убив крокодила, спрыг- 
ните в комнату. Там будут несколько пред- 
метов и три мало заметные плитки на полу. 
Если Вы пройдете по всем трем, то откроет- 


ся секретная дверь в углу. Там придется 
прыгнуть несколько раз подряд, чтобы доб- 
раться до секрета. Возвращайтесь обратно в 
комнату с лезвием. Теперь следуйте в левый 
проход (смотрите за лезвием). Идите до 
провала. Повисните на руках и двигайтесь 
Добравшись до. рубильника, 


вправо. 


включите воду. Теперь прыгайте в воду в 
длинную узкую комнату, где можно влезть 
на ступеньку в углу. Бегите по ступенькам и 
Вы окажетесь в комнате с шипами. За сте- 


ной комнаты, справа, есть коридор с ру- 
бильником. Он откроет дверь наверху. Вле- 
зайте наверх и прыгайте на расщелину, сле- 
ва от открытых ворот. Входите в ворота и 
берите золотой ключ. Бегите в проход на- 
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против и используйте там золотой ключ. 
Откроется проход в комнату с блоками, по 
которым надо прыгать. Вы окажетесь в 
оригинальной комнате с множеством две- 
рей и надписями на полу. Найдите подвиж- 
ный блок и передвиньте его на первую над- 
пись (ближайшую к нему). Совет: после то- 
го, как передвинете, используйте его как ме- 
сто, где Вас никто не сможет достать. В пер- 
вой открывшейся двери берите все предме- 
ты, и двигайте блок в том же направлении 
на вторую надпись. Запрыгивайте с блока в 
дверь, где возьмите ключ. В еще одной две- 
ри берите предметы. Когда Вы сдвинете 
блок на последнюю надпись, откроется 
дверь ко второму ключу. Быстро пробегите 
и возьмите его. Теперь открываем дверь 
двумя ключами, но не торопимся скаты- 
ваться вниз. Подойдите к краю спуска и 
прыгните на камни справа от спуска. Не от- 
пускайте «прыжок» и «вверх» до тех пор, 
пока не окажетесь на ровной площадке око- 
ло секретной комнаты. Встаньте так, чтобы 
комната была справа и прыгайте быстро: 
вправо, вперед, вправо, вправо, назад, впра- 
во. Спрыгните потом в воду. Плывите пря- 


мо и взбирайтесь на маленькую площадку. 
Вбегите в туннель. Забравшись на камни, 
Вы попадете в комнату с рубильником у 
противоположной стены. Используйте не- 
большой скат у стены, чтобы перепрыгнуть 
ров. Рубильник откроет подводную дверь. 
Прыгайте в воду и выплывайте около цент- 
рального здания. Под зданием справа есть 
проход к рубильнику, открывающему цент- 
ральную дверь. Идите в дом, несмотря на 
ожившую статую. Оттуда Вы спокойно с 
ней расправитесь. Внутри Вы встретите уже 
знакомого соперника и наконец-то сможете 
его. yOuTb(tomb96). Берите у него золотой 
ключ и второй сцион. Залезайте на балкон и 
используйте золотой ключ. Если есть жела- 
ние, то можете убить вторую ожившую ста- 
тую. Если нет, то идите в открывшу- 

юся дверь и закончите второй эпи- (wy ¢ у 
зод. 
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Задание: Убедиться в 
том,что John — предатель, 
и что \он заключает союз с 
Главным Мозгом противника. 

1. Выходите из Hangar на стар- 
те. Используйте средний лифт в 
Elevator Room]. Как только окаже- 
тесь в Elevator Room 2‚'наступите на 
панель перед Вами, чтобы остано- 
вить огонь пушки. 

2. Войдите в Security Hall дер- 
жа оружие наготове. Разбейте каме- 
ру слежения, подождите, пока поя- 
вится морф, убейте его и, направ 
ляйтесь на юг. - 

3. В Lair уничтожьте быстрого 
морфа, повернитесь на запад иртик- 
видируйте Спрута. Перёйрыг- 
нув через панель, заберите из ящика 
ключ и выходите обратно в Зёсигиу 
Hall. a 


Proved a 


4. Ваша следующая цель. ae 


Warehouse 2. Чтобы открыть дверь, 
встаньте на последнюю панель с 


д у WAREHOUSE: — г 
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г. 
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Владимир БАРАБАНОВ 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ 


ИГРЫ 


м. sala 
правой стороны коридора. 3abepuTe} Ha обе панели,’ чтобы отключить 
Energy Recharger, быстро разверни- | TSH, пробевите вдоль левой стены 


тесь, убейте двух морфов и расстре- 
ляйте кнопку, чтобы они больше не 
появлялись. и а 
5. Следуйте в Guard Hall, ув. 
те морфа, бегите на запад до конца 
коридора, а затем на юг. 4 
6. Уничтожьте морфа_в Тгар 


Hall, нажмите кнопку,” чтобы 


включить лучи, и перепрыгивай-., 


те через электрические поля, чтобы 
попасть в Warehouse 1. 


7. Заберите плазменные заря-” 


ды из ящика, убейте морфа и сле- 
дуйте в Incubators, ‘чтобы достать 
второй ключ. 

8. Выходите обратно в Тгар 
“Hall и запомнитесь Tam. Наступите 


an a ee 


ia Ll 
= = 
ag? “ey a Г] 
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ш |= Е 
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“Brain 1, убейте трех морфов и сле- 
дуйте на северо-запад. 

9. Ликвидируйте Спрута, забе- 
pute из ящика Energy Recharger, бы- 
стро используйте его, и Вы сможете 
избегать выстрелов камеры доволь- 
но долгое время. Запомнитесь перед 
тем, как вернуться в Brain. a 

‚-10. Следуйте на юг. Напути Вам | 
етих два морфа, убейтё ‘их и 
выходите в Window Room. Вашему ^.. 


взгляду предстанет ужасное зрели- AL 
4% ® 
ще. Теперь поторопитесь в Teleport ye 
у 
Room, из нее Вы сможете совершить $ 


побег. y 


=: 
Ш Ш Хх, & Ш Ш 
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HANGAR | 
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Панель Ha полу 


Силовое поле 


В Магнетические пули 


@ Пушка 
& Вагонетка 


Содержимое ящиков (уровень 8) 


П Ключ1 
и 
+ 
} рать, Master Key y 
енного ера ‘охраны. 4 


Уничтожьте трех MOpdos, которые 
атакуют Вас. Избегайте огромного робота — 
Вы никогда не сможете причинить. MN никако- 
го вреда. gone 

2. Следуйте в Warehouse, байт мор- 
фов и используйте подзарядку. Запомните Ва- 
ше местоположение. Не обращайте внимания 
на ящики, они пустые. Возвращайтесь обратно 
в Hangar и бегите на северо-запад в Control 
Room. Не шевелитесь! Механическая пушка 


‘восприимчива к Вашим малейшим движени- 


EXERCISE 1 
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13} Защита 


Энергетический сканнер 


Плазменный заряд № Космический корабл 


$ Падающий морф 


ых: 4 


панель доступа Й Energy Веспагдег г Морфы === Голем 

№ Бочка Н Плазменные заряды х Патруль морфов 4 Статуя 

$ Взрываемая бочка Содержимое ящиков (уровень 9) >’ Подзарядка $ Птица 

o Камера 0 Пустой ® красная кнопка AW Сжигающие лучи 
® Воли я охрана Я Пули, броня $ Робот @< Шатл 

®. Электрическая панель на полу 3%: Паук * Всплески лавы 


’ Специальные вещи _ 
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О Место старта 
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Телепортатор Электрическое поле 


Тентакл : 
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rey №> Замораживающая пуш- 8 Механический пират © 
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ям. Аккуратно paccTpemalire ee и следуйте пря- 
мов Elevator 3, поговорите с повстанцем и под- 
нимайтесь Ha лифте.; 


анца пароль в командный 
Возвращайтвсь на запад, и’следуйте в 
3. Как только Вы войдете в Elevator 1, ` ator 2. Поднимайтесь Ha л pre B Elevator 4. 
где в самом разгаре будет бой между повстан-/" recs а бевер по Hallway 


Запомнитесь, и двигай' 
цами и морфами, прое гай amg, enone 5. 
щая внимания на прр ходящее. В Window | 7. Вы должны Shee Мора до того, 
Room Вы станете, ‘идетелем расправы. как он застрелит повстанца» Следуйте за пов- 
Уничтожьте мор On и. бегите в юго-западную — станцем через северную дверь в Weapon Room. 


3 у 
дверь с оружием наготове. Уничтожьте охрану и заберите из ящика’ скан: 
Отвлеките морфа, чтобы дать время нер и защиту. Проходите через at 4. в 


ye’ убежать повст tity. После того, как убьете Mop- Weapon Room 2. ‘ 
фа, следуйте Ha “евр. Ликвидируйте охрану у 8. Здесь также надо убрать охрану и за- 
Elevator 2B, затем возвращайтесь на юг в брать магнетические пули, плазменные заряды. 
Elevator Room. Проходите в западную дверь с 9. В Briefing Room ликвидируйте мор- 


оружием наготове. 

5. Как только Вы окажетесь в Picture 
Window 2, убейте Морфа, чтобы спасти жизнь 
повстанцу, и выходите черездападную дверь. 

+ } 


фа. Через Hallway 2 проходите в Command 
Коот. Поговорите с Хэнком и отправ- 
ляйтесь в телепортатор. 


HALLWAY2 
BRIEFING 
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HALLWAY 
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VY VLE WS: ЛУЧШИХ 


1.Z 

2. C&C 

3. Warcraft2 

4. Duke Nuken 3D 
5. Doom (1-2) 


1. Tekken 2 

2. Tomb Raider 

3. Resident Evil 

4. Crash Bandicoot 

5. Destruction Derby 2 


1. Tomb Raider 
2. Nights 

3. Virtua Cop 2 
4. Fighting Vipers 
5. NHL’97 


1. Po’ed 

2. Doom 

3. Mortal Kombat 
4. Captain Quazar 
5. Blade Force 


1. Civilization 2 

2. Command and Conquer: Red Alert 

3. Warcraft 2/add-on: Tides of Darkness 

4. Master of Orion 2: Battle at Antares 

5. Command and Conquer/Covert 
Operations 

6. Quake 

7. Wages of War 

8. Privateer 2: The Darkening 

9. Duke Nukem 3D 

10. Jetfighter 3 


1. Tomb Raider 

2. Mario 64 

3. Tekken 2 

4. Nights 

5. Wave Race 64 
6. Virtua Fighter 2 
7. Crash Bandicoot 

8. Resident Evil 

9. Mortal Kombat Trilogy 
10. Fighting Vipers 


3% 


PlayStation 


1. Red Alert. 

2. Tomb Raider. 

3. Lords of Realms 2. 
4. Phantasmagoria 2. 
5. Master of Orion 2. 
6. NHL’97. 

7. Русская рулетка. 

8. Rally Championship. 
9. Phantasmagoria. 
10. FIFA’97. 


1. Tomb Raider. 

2. Soviet Strike. 

3. Tekken 2. 

4. Disrupter. 

5. FIFA’97. 

6. Destruction Derby 2. 
7. Crash Bandicoot. 

8. Die Hard Trilogy. 

9. Need For Speed. 
10. Dark Forces. 


1. Captain Quasar. 

2. Shock Wave 2. 

3. Gex. 

4. Action Pack. 

5. Starfighter. 

6. Killing Time. 

7. Po’ed. 

8. Gunslinger Collection. 
9. Foes of Ali. 

10. Space Hulk. 


1. Tomb Raider. 

2. Virtua Cop 2. 

3. NHL’97. 

4. Virtua Fighter 2. 
5. Sonic 3D-Blast. 
6. Nights. 

7. FIFA’96. 

8. Fighting Vipers. 
9. Loaded. 

10. Alien Trilogy. 


— Ez 


--------a 


4. имя ns 


2. Возраст вена лет 


Вы играете ? 


3. На какой платформе 
[] Р©/386 [| saturn NTSC 
С 26/486 С] sony PS PAL 
С pe/Pentium С sony PS US NTSC 
С зоо [Г] sony PS Jap NTSC 
[J He urparo 


Г} Saturn PAL 


a Другие 
итаете удачными 2? 


4. Kaxue статьи этого номера Вы сч 


ы считаете самым удачным- Почему ? 


5. Какой номер за 1996 год. в 


ых игр: 


апишите названия пяти самых любим 


игр, выпущенных в 1996 году, 


пишите названия 3 
шими: 


ые Вы считаете луч 


7.На 
котор 


нили в журнале ? 


8. Чтобы вы изме 


ли этот номер ? 


какой цене Вы купи. 


Kvdq Z 
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в] He собирается ли LG Electronics выпустить 
| систему M2 для Goldstar ЗОО? 
Жанбулат. Казахстан. г. Алматы. 


Официально Ha сегодняшний день ничего заявлено не 
было, но, скорее всего, нет. Кроме того, что сама идея соз- 
дания расширения для любой модели ЗОО на сегодняшний 
день является малореальной, для этих иелей LG Electronics 
должен будет получить лицензию от Panasonic, который 
пока не выражал желания лицензировать свою технологию 
другим компаниям. 


1. Появятся ли в ближайшее время игры 
для Sony PlayStation/Sega Saturn с видеогра- 


2. Почему вы отменили рубрики “Для взро- 
слых” и “Игровые автоматы”? 
Не назвавший себя читатель из г. Челябинск. 


1.Что касается игр с видеографикой, таких как стре- 
лялки с пистолетом типа Mad Dog, то они на сегодняшний 
день незаслужено забыты издателями видеоигр, хотя одна 
игра этого жанра, а именно Crime Patrol, была уже давно за- 
явлена к выпуску на Sega Saturn, но так до сих пор выпуще- 
на не была. Ha Sony PlayStation, скорее всего, таких игр не 
будет никогда. А вот что касается русифицированных игр, 
то не исключено, что уже в следующем году мы что-нибудь 
подобное сможем увидеть na Sony PlayStation, поскольку poc- 
сийское издательство «Бука» заявило о намерении создания 
своих игр на этот формат. А перевод абсолютного болъ- 
шинства ‘игр’ на русский язык будет зависеть от того, 
сколько игровых приставок сможет тот или иной произво- 
дитель, официально занимающийся распространением сво- 
их аппаратов в России, продать. Но если мы сами не дадим 
понять Sony и всем остальным (распространением продук- 
ции Sega занимается «Битман», a Nintendo — «Денди»), 
что. играть в игры на чужом языке’нам не нравится, то 
вряд ли скоро что-либо изменится. Так что направляйте 
свои просьбы непосредственно производителям или.офици- 
альным распространителям приставок, и, глядишь, вскоре 
положение поправится. 

2. Отмена рубрики «Игровые автоматы» произошла 
по просьбам читателей, большинство которых просто 
этим вопросом не интересуется. А рубрику «Для взрослых» 
пока никто не отменял, просто если уж писать, то о чем- 
нибудь стоящем. 


п Вы много пишете о приставке Sega Saturn, а 
что происходит с 32Х и Sega CD. Что проис- 
ходит в Philips с их игровой системой СО-[ и 
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сколько действительно бит в Atari Jaguar? 
Добряков Евгений. Москва. 


Для всех, кого интересует нынешнее состояние дел с 
той или иной игровой платформой, мы постараемся 
вкратие описать хотя бы самые известные из них. 

1. Sega CD u 32Х. Как таковых, данных приставок в 
отдельном виде не существует. Они были выпущены в раз- 
ное время компанией Sega в качестве дополнения к Sega 
MegaDrive. Первая из них работала на компакт-дисках и 
имела некоторые дополнительные возможности по сравне- 
нию с MegaDrive, второй же аксессуар — 32X — работал на 
двух 32-битных процессорах и мог реально соперничать с 
3DO no своим графическим возможностям, но не тот ни 
другой аппарат не смог получить достойного для продол- 
жения выпуска на него игр распространения среди покупа- 
телей. В связи с тем, что рынок 16-ти битной Sega 
MegaDrive, без которой эти две системы не работают, уже 
дышит на ладан, a Sega уже перешла практически полно- 
стью на поддержку своей 32-битной системы Sega Saturn, 
mo по большому счету, об этих двух аксессуарах можно спо- 
койно забыть. 

2. Nintendo Virtual Boy. Представленный покупате- 
лям как первая система виртуальной реальности для дома, 
данный 32-битный аппарат представляет из себя нечто, 
напоминающее перископ. или систему ночного видения, ра- 
ботающую на картриджах. Хотя Virtual Boy может произ- 
вести на свет настоящий стереоскопический эффект, он 
способен показывать лишь один красный цвет и разные его 
оттенки на черном фоне, но не это самое страшное. Игр, 
которые смогли бы действительно привлечь к аппарату 
внимание покупателей, так и не было создано, а из того, 
что есть, выбрать особо и нечего. Новых поступлений, к 
сожалению, также уже не предвидится. 

3. Atari Jaguar. Довольно странная система, «бит- 
ность» которой так по сей день и осталась загадкой. Пер- 
воначально работала только на картриджах. Внутри ее вы 
можете найти и 16-ти и 32-х битные процессоры, однако 
ее принято все-таки называть машиной максимум 32- 
битного класса. Это система постоянно страдала от от- 
сутствия игр, не говоря уже о качестве выпускаемой для нее 
продукиии. Ее популярности не помог даже выпуск дополни- 
тельного проигрывателя компакт дисков, Jaguar CD. На ce- 
годняшний день Atari полностью покинула рынок видеоигр, 
и соответственно все свои приставки. В настоящий мо- 
мент Atari не существует как самостоятельная корпора- 
ция, а является частью промышленной компании JTS. 

4. Philips CD-I. С точки зрения видеоигр, данная сис- 
тема ничего из себя особенного не представляет. Работает 
на 16-ти битном процессоре, использует для хранения ин- 
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формации компакт-диски, а при подключении к ней допол- 
нительного устройства позволяет просматривать видео- 
фильмы в своем стандарте. Хороших игр за короткую ис- 
торию данного аппарата было выпущено слишком огра- 
ниченное количество, и на сегодняшний день система уже 
всеми забыта, включая Philips. 

5. Bandai Pippin. Недавно выпущенная японским npo- 
изводителем игрушек Bandai 64-битная система, пока не 
привлекла особого внимания со стороны производителей 
игр. Работает на 64-битном процессоре Power РС и явля- 
ется клоном компьютера Power Мас без жесткого диска и 
возможности модернизации. Единственное, ради чего сего- 
дня можно приобрести эту систему, это возможность вы- 
хода с ee помощью в Интернет. На сегодняшний день осо- 
бых перспектив у данной консоли нет, и она, скорее всего, 
пойдет по пути, проторенному ранее Philips CD-I. 

6. Turbo Grafx 16. 8-mu битная игровая приставка с 
16-ти битным графическим conpoueccopom, работающая 
на картриджах. Выпущенная много лет назад компанией 
МЕС, она получила распространение только в Японии, где 
для нее также были выпущены разные аксессуары, такие 
как проигрыватель CD и расширение ее графических возмо- 
жностей. В 1994 году МЕС также выпустил у себя на роди- 
не 32-битную систему РС-ЕХ, которая не получила боль- 
шого распространения и была вскоре забыта. 

Как видите, жизнь и смерть любой консоли в первую 
очередь зависит от игр, которые для нее выпускают. К co- 
жалению, путешествие по кладбищу индустрии видеоигр 
можно было бы продолжить и дальше, так как очень много 
компаний, на волне успеха Nintendo и Sega с некоторыми из 
своих приставок, пытались хоть как-то поучаствовать в 
этой индустрии. Большинство таких попыток обычно за- 
канчивались провалом. Единственным исключением можно 
назвать только Sony PlayStation. Тем не менее, именно успех 
последней консоли может снова подтолкнуть. разные япон- 
ские и американские корпорации на очередное вторжение в 
этот сектор рынка бытовой электроники, забывая при 
этом, что только игры, а не технология могут сделать их 
систему успешной. А для Игоря Тарасенко и его товарищей 
из города Рига мы рады сообщить, что его, и других читате- 
лей нашего журнала — поклонников игровых приставок, мы 
забывать не намерены. Можете быть уверены, что и впредь 
все будет по-прежнему, а может быть и лучше. Только не- 
давно к любителям видеоигр в нашей стране стали отно- 
ситься более-менее серьезно, и если ma же Sony, которая на 
сегодняшний день является единственной компанией, напря- 
мую торгующей своей приставкой в России, предпримет та- 
кие же шаги навстречу покупателям, как, скажем, она пред- 
приняла в США, то относительному превосходству владель- 
цев компьютеров перед владельцами современных игровых 
систем может придти конец. А если говорить о других сис- 
темах, то пока любая из них живет нормальной жизнью 
(то есть на нее выходят игры), мы ей будем уделять все воз- 
можное с нашей стороны внимание. 


a Пишу Вам, находясь в восторге OT игровой 
>» | системы Nintendo 64 и от Вашего журнала. 
в | Сейчас я думаю о покупке этой приставки, 

но меня волнует вопрос о том, сколько ме- 
габайт могут вмещать в себя картриджи Nintendo 64. И 


a 


еще, планируется ли выпуск для этой системы игр типа 
Soviet Strike или C&C? Также меня интересует, есть ли для 
этой приставки системы виртуальной реальности и будет 
ли для нее сделана возможность игры по модему. 

Денис Анатольевич из Москвы. 


Картриджи для Nintendo 64 теоретически не имеют 
особых ограничений в объеме памяти. Однако высокая себе- 
стоимость микросхем вынуждает издателей, включая саму 
Nintendo, сегодня ограничиваться объемом в 8-12 мегабайт. 
Однако со временем цены на память падают и, соответ- 
ственно, открываются новые возможности для создания 
больших игр. Но, кроме этого, Nintendo планирует выпус- 
тить к концу 1997 года дополнительное устройство к сво- 
ей приставке, под предварительным названием 64DD, ко- 
торое будет использовать для хранения информации маг- 
нитооптические диски объемом 64 мегабайта. Примерно 20 
из них будут использованы для записи различной информа- 
ции в процессе игры, а на остальном объеме будет хранитъ- 
ся сама программа. Считается, что вместе с этим устрой- 
ством покупатели также получат и модем, а также соот- 
ветствующее программное обеспечение для связи с Интер- 
нетом, либо со специальной игровой службой om Nintendo. 
Правда, советую отнестись к последнему предложению как 
к слуху, так как никакой официальной информации по 
этому поводу от производителя пока не поступало. 

Что касается игр Soviet Strike и C&C для Nintendo 64, 
то вторая игра совершенно точно появится на этой кон- 
соли, а вот Soviet Strike, скорее всего, так и останется 
только на CD, так как эта игра использует слишком боль- 
woe количество памяти, даже для 64DD. А вот cneyuano- 
ной системы виртуальной реальности для данной консоли 
мы еще не увидим очень и очень долго, пока цена на соот- 
ветствующее оборудование, которое бы действительно 
предоставляло пользователям соответствующие ошуще- 
ния, не опустится ниже 300 долларов. 


Многоуважаемая редакция, 
Пожалуйста, напишите коды на Нуше 


Fighter для ЗОО. 
С почтением, Филипов Артем 


В следующем номере Вы найдете коды к этим и многим 
другим играм для ЗОО. Возможно, будут и прохождения к 
некоторым игрушкам. Также Вы можете найти интересу- 
ющие Вас коды в номерах «Страны Игр» за Август, Сен- 


тябрь и Октябрь 1996 года. 
Е Здравствуйте, уважаемая редакция «Страны 
iw авт» | Игр». 
ait. Я хотел бы попросить Bac, если возможно, 
подскажите, как пройти последний уровень 
в игре «Captain Quazar». А то я уже пытался пройти его 
много раз, и у меня ничего не получается. 
Лаврукин Владислав, Москва 


Насколько мы понимаем, речь идет о 10 уровне игры. 
Как пошагово пройти его, мы Вам не скажем, но дадим не- 
сколько советов. 
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Приобретите как можно больше оружия и защиты. 
Единственная цель на этом уровне — уничтожить ко- 
рабль Ох. Постарайтесь постоянно держать корабль в по- 
ле зрения, пока уворачиваетесь от астероидов черных дыр. 
Старайтесь стрелять в заднюю часть корабля, так как 
Ох не активирует защиту при попадании в эту часть ко- 
рабля. Игра закончится, когда корабль будет уничтожен. 


| Уважаемая редакция, 
‚. |Я давно мечтаю найти друзей по переписке. 
сай Te ребята, которые любят игры жанра Quest, 
может согласятся делиться со мной (и я, ко- 
нечно, с ними) своими секретами. Я прошел 
Virtual Stupidity, Alone in the Dark 1-П, О, Hell, Myst, Cyberia, 
Creature Shock, Dragon’s Lair, Lost Eden, а также игры жанры 
action... 
Мой адрес: г. Георгиевск, Ставропольский Край, Ka- 
линина 131/а , кв. 46. 


4 a Уважаемая редакция! 

Ht .. Moe знакомство с компьютером началось в 
ЕЕ анг 5 училище на уроках информатики. Оно про- 

ходило в заочной форме на листке бумаги. 

Смешно, не правда ли? Ну а потом был «Пионер», совмести- 
мый с розеткой 2208, «ZX Spectrum», «Dendy», 16-ти битная 
«Sega» и, наконец, «Panasonic ЗОО». И вот в октябрьском но- 
мере я прочитал некролог под названием «Печальный конец 
3DO»... И tyr захотелось иметь что-то более постоянное, 
чем игровые приставки. Конечно РС! Открыл рекламные 
страницы «Страны Игр», посмотрел крутые форматы и 
кругленькие суммы и сразу опустился с небес на землю. Ведь 
со стипендией равной $8 (причем повышенной) или в буду- 
щем с зарплатой врача на Украине, которую еще и не платят, 
необходимо работать как минимум пару жизней. Но, как го- 
ворится, надежда умирает последней. Меня интересует по- 
проше компьютер. Например 4860Х 2/66 МГц, 8 МВ ВАМ, 
2х CD-ROM, SVGA, Windows 95. Разумеется мультимедий- 
ный, и какой-нибудь модем попроще, чтобы не замыкаться 
в себе. Подскажите, где можно его приобрести. И напишите 
приблизительную сумму, которую я должен буду собрать. 
Казак Евгений, город Полтава. 


Совершенно очевидно, что все технологии со временем 
‘устаревают. Такая судьба постигает не только домашние 
приставки, но и персональные компьютеры. Ho с последними 
дело обстоит проще: всегда можно сделать upgrade и т. д. 
Что касается того компьютера, который Вы хотите приоб- 
pecmu, то мы бы Вам не советовали этого делать. Во-первых, 
486 уже устарел, купить в магазине Вы его вряд ли сможете, 
только если подержанный, да и стоить он будет (c memu mpe- 
бованиями, которые Вы предъявили) около 700$-800$. Уж 
лучше купить Pentium 75, цена которого примерно ma же, а 
производительность, естественно, выше. Так что думайте, 
решайте. 


rr a Уважаемая редакция! 
- i, |... Мне очень понравилась игра Русская Py- 

=~ летка, проиграл ее вдоль и поперек. Скажите, 

не будет ли продолжения:... 

Васильев Илья, г. Москва 
Мы связались с издателями Русской Рулетки, компанией 
Бука. Они сказали нам, что действительно планируют выпу- 
стить второй вариант Русской Рулетки и сообщили некото- 
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рые подробности. 

Теперь в игре Вы найдете: 

Карательные экспедиции на базы энтроноидов на Земле 
и соседних планетах: Луне, Марсе, Венере, спутниках naanem- 
гигантов, на Плутоне и в открытом космосе, связанные меж- 
ду собой единым сюжетом. Задача у каждой миссии разная, но 
требует проникновения в определенные места. Чтобы туда 
добраться нужно уничтожать вспомогательные генераторы, 
питающие энергией силовые поля, использовать телепорты, 
пользоваться выключателями и т. п. Всему этому мешают 
враги, весьма некстати стреляющие по игроку. 

По окончании каждой миссии вводится бонус-уровень, в 
виде игры Xenon 3D. 

Возможные цели миссии. 

1. Уничтожение главного генератора, питающего 
энергией город. После его уничтожения весь город разрушает- 
ся как в конце голливудского боевика. 

2. Добыть секретное устройство или информацию. 
Они могут лежать в виде бонуса или быть спрятаны внутри 
вражеского корабля. 

3. Отключить силовое поле (выключателем или путем 
Разрушения генератора), охраняющее вражескую базу от мас- 
сированной атаки. 

4. Побег из плена при помощи телепорта, который на- 
до сначала найти. 

5. Защита объекта на собственной базе от атаки. 

Возможна также постановка невыполнимой задачи. Ha- 
пример, найти секретный документ или устройство, а в ре- 
зультате полного облета вражеской базы играющий попада- 
ет в телепорт, который перебрасывает его на другую базу 
(конец текущей миссии и переход в новую). 

Игровое пространство и декорации. 

Декорации могут быть анимированы (мигающие рекла- 
мы, поворачивающиеся башенные краны, другие устройства 
непонятного назначения). Среди анимированных декораций 
могут быть движущиеся (например, машинки), но не пред- 
принимающие попыток атаки. Часть декораций может 
быть подбита с последующим взрывом. 

Враги. 

Естественно, введутся новые виды врагов с соответст- 
вующим поведением. При поражении они могут не сразу взры- 
ваться, а разлетаться осколками, падать на землю и взры- 
ваться уже там, оставляя бонус. Введутся наземные npomue- 
ники: танки, роботы, зенитные установки. Последние будут 
‘установлены на крышах домов, платформах, неподвижно na- 
рящих в воздухе, и просто на земле. 

Также в Русской Рулетке 2 Вы найдете целый ряд полез- 
ных бонусов. 

1. Неубиваемость. Действует в течение неограничен- 
ного времени. Движение становится монохромным. 

2. Невидимость. Действует в течение ограниченного 
времени. Изображение становится контурным. 

3. Батарейка. Сохраняет заряд в течение ограниченно- 
го времени. Позволяет подбить главный генератор, питаю- 
щий играющего энергией, без вреда для играющего. 
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Здравствуйте 
Лянге! 
ттт 7 ...Я не могу пройти 17- 
ый уровень игры Z. 
Прошу Вашей помощи! То, что Вы 
написали в № 8 в «Формуле Успеха» 
— это круто, но недостаточно. Про- 
шу помочь через «Горячую Связь». 
Пожалуйста, напишите ответ в сле- 
дующем номере!!! 
С уважением, Сарычев Андрей. 


Сергей 


О достоинствах Z говорит хотя 
бы тот факт, что игра попала-таки 
в десятку лучших игр хит-парадов все- 
го мира. 

Благодаря Z, наш «специалист- 
дюколог», Антон ШИЛКЕНД, наконец- 
то решился переступить порог военно- 
стратегических игр, хотя сопротив- 
лялся этому до последнего. Я наде- 
юсь, что Bac He очень pac- 
строит, если на Ваш во- 
прос отвечу не я, а Ан- 
тон. Это будет как бы 
начало его стратегичес- 
кой карьеры (?). 

(Сергей Лянге 

Итак, Вы начинае- 
те игру с двумя средними, 
двумя легкими танками, 
одним джипом и группой 


снайперов. 
Внизу находится 
большое количество 


ничейной техники, и за- 
хват ее и есть залог усие- 
ха. Для более понятного 
описания я пронумеровал 
ключевые точки. 

С самого начала 
принудительно направь- 
те снайперов в точк ©, 
после — в точку @. (В 
случае, если Вы сразу по- 
шлете их в точку ©, то 
они пойдут в обход, и 
драгоценное время будет 
потеряно). После этого 
сажайте их в ближай- 
шую технику, захваты- 
вайте флаг в точке © и 
отбивайтесь от пехоты 
противника, которая 
попробует — своровать 
технику на Вашей поло- 
вине. 

Также вниматель- 
но следите за ремонт- 
ным краном противника | 


и при попытке восстановить мост 
сразу уничтожайте его. 

Одновременно с этим посылайте 
по одному легкому и среднему танку в 
точки © u& для обороны мостов (no- 
ставьте их в точках А). Джипом за- 
хватывайте ближайший к Вашему 
форту флаг и флаг в точке 6. 

На всех захваченных заводах no 
производству роботов сначала произ- 
водите этииРов. По мере их появления 
срочно гоните вниз для захвата тех- 
ники. 

А вот на заводах в точке ® 
лучше сразу производить гранато- 
метчиков и сажать их в пустые АРС. 

Часть захваченной техники от- 
правляйте наверх для обороны мостов, 
краном постарайтесь отремонтиро- 
вать мост в точке 6 и при помощи 
танков и пехоты захватите флаги в 


точке ®. 

И еще: не увлекайтесь производ- 
ством grunt’os. После захвата всей 
техники производите на этих заводах 
либо Газе’ов, либо Ругоб’ов, что Вам 
больше нравится. В форте с самого 
начала произведите 1-2 легких танка, 
потом производите тяжелые. На за- 
воде, контролирумом флагом в точке 

, лучше сначала не производить тя- 
желой техники, т. к. он несколько раз 
будет переходить из рук в руки. На за- 
воде в точке Y сначала произведите 
Hovitzer и поставьте его на границе 
территории для помощи в обороне 
точки ©. 

Если у Вас все получится, осталь- 
ное — дело техники. Удачи Вам в про- 
хождении остальных уровней этой ве- 
ликолепной игрушки! 

Антон Шилкенд 


ТРАНА ИГР ФЕВРАЛЬ, 1997 


Привет, уважаемая редакция. 


. посылаю Вам кроссворд. Может он кого заинтересует, 
но я уверен, что вряд ли кто-нибудь разгадает его полностью. 


Ну что, уважаемые читатели, попробуйте, а ответы к 
кроссворду мы опубликуем в следующем номере. 


Ренат Жемальдинов. 
1 2 3 4 5 6 4 8 
9 10 11 12 13 
14 15 
16 17 18 
19 20 21 | og 22 23 
24 25 26 27 
28 29 
30 31 Pd _ Ё 
33 № 34 35 
36 37 
38 39 40 41 
42 43 44 
45 
48 49 Ns 50 № 51 №88 52 
53 54 
55 № 56 57 58 
59 — 60 |611 62 
63 ты _ Acs 
66| |67 68 
69 70 
71 72 73 
74 


По горизонтали: 1. Насекомое из игры Push Over. 3. Отку- 
да исходит угроза в UFO-2. 6. Это животное можно’часто встре- 
тить в игре Lost Eden. 9. Тенью этого рогатого (!) животного на- 
звана игра. 11. Профессия Сэма и Макса, хитов дороги. 13. Ва- 
люта страны Вашего противника в Aces of The Pacific. 14. Фами- 
лия немолодого мужика, большого любителя слабого пола. 16. 
Во что превращается монстр после очереди из ChainGun’a. 17. В 
UFO прежде, чем это использовать, его надо инициировать. 19. 
Форму какой буквы имеют звездолеты повстанцев. 22. Кто охра- 
няет свалку Тодда. 24. В лесу — дерево, в шахтах —... 27. Кому 
поручено работать над проектом Cyberia. 28. Бронированный ... 
(хороший танковый симулятор). 29. «Любимое» животное червя- 
ка Джима. 32. Кто управляет своей Flying Machine. 34. Абориген 
в «Колонизации». 35. Роль этого профессора в одноименной иг- 
ре сыграл Тим Карри. 36. Где живет однорукий бандит Аладди- 
на? 38. Количество гостей в знаменитой игре по мотивам произ- 
ведения Эдгара По. 40. Профессия Роджера Вилко. 41. Житель 
местности за Темным порталом. 42. Где находится Цидония? 44. 
Это излучают глаза Паладина. 45. Самый, пожалуй, известный 
интерактивный ужастик. 48. Что обычно просит ввести защита от 
копирования? 52. Робот-шериф из игры 2. 53. Нуи рожа! (герой 
МКЗ). 54. Что дает код 10000? 58. «Шары гонять», но не пинбол. 
59. Собирает и спайс, и тибериум. 63. ...Enemy Unknown (что оз- 
начает первое слово)? 64. С кем борется Гэбриел Найт во вто- 
рой части игры? 66. Профессия беспощадного Дредда. 68. Что 
сбрасывает Air Strike в C&C? 71. Жанр «Role Playing Game» пере- 
водится как «игра в исполнение ...». 72. Какое заведение нахо- 
дится на первом уровне игры Duke Nukem 3D? 73. В одной игре 
там производятся Footman’bi, а в другой — Мшюиппегы. 74. За- 
менить все коды и секреты может только это. 


' 


По вертикали: 1. Кто npvayman Civilization? 2. B этом измеряет- 
ся то, что пытается захватить любой стратег. 3. Что изображено на 
эмблеме GDI? 4. Что устраивают марсианские монстры на Земле? 5. 
Обычная одежда для Knight’a или Footman’a. 6. Этот супергерой не 
пренебрегает стероидами. 7. Вечная тема для большинства страте- 
гических (и не только) игр. 8. Захват местности в игре Z осуществляет- 
ся посредством захвата этого предмета. 9. Теперь эту мечту Карла 
Маркса можно осуществить в одноименной компьютерной игре. 10. 
Имя мыши, с которой ссорится кот Al. 11. Что из себя представляет 
всем известный Shotgun? 12. «Mad Dog McCree» — это компьютерный 
... 15. В одной игре это космическое заведение носитназвание «Thirsty 
Tentacle». 16. Ваше средство передвижения в Assault Rigs. 18. Ваша 
фамилия в КГБ. 20. Terminal ..., Brutal ... (Вид спорта). 21. Маньяк из 
игры 11’th Hour. 23. Откуда появляются Face Ниддегы? 25. Отрекший- 
ся от церкви истребитель нечисти. 26. Чья музыка звучит в игре Ring 
Cycle? 27. Столица «негров» B Civilization. 30. Что пополняет энергию 
Wolfer’a, кроме аптечек? Что за оружие у Дюка скрывается под назва- 
нием ВРС? 33. В этой игре Вы защищаете свой замок немереным ко- 
личеством пушек. 37. Виртуальный маньяк из будущего. 39. За- 
пах чего навевает Бену воспоминания о Мории? 43. Заветное оружие 
под цифрой 2. 46. Известный «таинственный остров». 47. Во второй 
«Цивилизации» это имеет каждая страна. 49. В чем «нуждается» изве- 
стный автосимулятор. 50. Боевая единица отряда изчетырех существ, 
как представитель фауны. 51. Любитель продукции компании 
«Чупа-Чупс». 55. Единственное оружие Ниндзи в Worms. 56. Что поте- 
рял Фредди Фаркас в молодости? 57. Второе название планеты, где 
добывают меланх. 60. Что из себя представляет Брэд, друг Аллана? 
61. «Взрывчатка в обрезке трубы» одним словом. 62. Лучник пускает 
стрелы, троль метает ... 65. Woodruff — по внешнему виду. 67. Это 
транспортное средство могут водит и Гранты и Психи. 69. Элементар- 
ная частица луча, испускаемого со спутника GDI. 70. Что нахо- 


дится в боеголовках фирменной ракетницы ORDOS. “i 
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Сате Land Express 


— 


Если Вы хотите заказать товар по почте, TO пришлите заявку о высыл- 
ке каталога GameLand Express с указанием интересующей Вас плат- 
формы 

| (PC, Sony PlayStation, Sega Saturn, Nintendo 64, 3 DO, Macintosh), 
|W мы вышлем Вам каталог, из которого Вы уже выберите нужный товар. 
Каталог может быть выслан только в города, указанные в Таблице 1. 
Таблица 2 указывает стоимость доставки товара, а не каталога. 
Каталог высылается бесплатно! 
Адрес для заявок: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652. 


таблица 1 
СПИСОК ГОРОДОВЕ 


Аксай (Ростовская обл.)............. 1 Караганда. 5 Одеса 5 
ПИЯ Алма-Ата‘. аа: cote dean arse а 3 Кемерово? ее 8 Оренбург cseccnee steam nese 1 
Sees AUATIT BM о ere eon an annals 1 KVCBe sc sttes sk aie events ae ee Soar ere ent 5 Пятигорск setae rises senate ааа 1 
имломени Армавир ...... 6.00 ete ee ee tenes 1 КИШИНЕВ: scissors eee ee es cae 5 Ростов-на-Дону еее 1 
К ии Архангельск ее 5 Краснодар 1 Санкт-Петербург ................... 0 
ВНЕ Ашхабад ...........алееениньннь 6) vagal leil itanas cine cemseaey ecco amen eracehe 5 Самара о. 1 
о А вобоовообоо ро боовов ооо оод noon 2 ЛХ о оооъыовраова ово аосовасооь 1 COMM ор обов во обоев ооо вововына саво 1 
A eae > ^ ЕЕ оборо ооо еоововововоноь 1 О sncceemnn ervanennd/o mares 5 Ставрополь, ears arr scares 1 


Beate ante? Москва: ое eae eee 0 MRT aT он оон аа даа оба 2 
eee eh Владивосток ......... у еьньньн я 4 Московская область темиржауе ее 5 
ии Дзержинск ........... у eee ees 1 (город уточнить по телефону) ........ 5) Пирасполь suasesianeincntantasee saeco 5 
Г“ Днепропетровск ................... 5 Мурманск. 1 ПОЛЬ ое еее 1 
ОТ о а 5 Набережные Челны ................. 5 МК 3 
Re ушанбе р 8} Находка ее ео 4 Туапсе 1 
и ЩЕКатерин оу 2 В ЫОвгород oa eater ence il Уфа 2 
$. Ереван р ре 5 Николаев: еее. 5 Хабаровске: 4 
, ВИ Запорожье... eevee cerns snes 8 5 Новокузнецк ..... -.. еее нь ен 3 Харьков: еее: susan wonsmiaee я 5 
Кава 1 [Е ОХОТА < oooonnecnonooanosanone 1 Южно-Сахалинск ................... 5 
“Калининград .......... ees HOBOCMOUDCK Боровзнеоаонывоноьесьь 3 


LAS EGA 


таблица 
СТОИМОСТЬ ДОСТАВКИ! 


[Отправка Wie My 
{4 весом не 0 1 2 3 4 5 ie Е 


более, гр Руб. Руб. Руб. Руб. Руб. Руб. 
1000 55.000 96.250 110.000 123750 137.500 170.500 
2000 55.000 104.500 121.000 137500 159.500 203.500 | 
3000 55.000 112.750 132.000 151.250 181.500 236.500 } 
4000 55.000 121.000 143.000 165.000 203.500 264.000 
5000 55.000 129.250 154.000 178.750 225.500 291.500 
6000 55.000 137.500 165.000 192.500 247.500 319.000 ‘ 
7000 55.000 145.750 176.000 206.250 269.500 346.500 ara 
8000 55.000 154.000 187.000 220.000 291.500 374.000 HH is 
9000 55.000 162.250 198.000 233.750 313.500 401.500 et 
ее 10000 55.000 170.500 209.000 247.500 335.500 429.000 Е 
и 11000 110.000 178.750 220.000 261.250 357.500 456.500 и 
12000 110.000 187.000 231.000 275.000 379.500 484.000 
13000 110.000 195.250 242.000 288.750 401.500 511.500 


20000 110.000 253.000 319.000 385.000 555.500 = 
30000 110.000 335.500 429.000 522.500 775.500 = 
40000 110.000 418.000 539.000 660.000 995.500 = 
50000 110.000 500.500 649.000 797.500 1.215.500 — 


60000 110.000 583.000 759.000 


935.000 


ЖЕ 


1.435.500 


ary 


«Железные 
разборки». 
Internet 
играющий. 
Сате-индустрия 
для всех 


Madspace, XS, 
Admiral, 

Jedi Knight, Parkan ... 
_ и другие игры для PC 


= 
Тел: 

Факс: 125-0211 
Web-Site: 
www.gameland.ru 
E-mail: 
gameland@glas.apc.org 
Техническая поддержка: 


Денис Конященко, Борис Сквориов, 
овсисян, Альбина Агарунова 


Тактика прохожден 
Wages of War, 
Tomb Raider, 

Fade to Black ... 

и другие секреты для PC 
и мультимедийных 
систем 


NBA in the Zone 2, 
Resident Evil 2, 
Fighter Megamix ... 
и другие игры для 
3DO, Nintendo 64, Sony 
PlayStation u Sega Saturn 


Ответы на письма | 7, 
читателей... И. > ' | 
подсказки no ff >” Ln 


хождению игр 


А ТАКЖЕ: мультимедиа-энцикло- 
 педии, путешествия no Internet’y и 
© многое другое... 


<_< 


а р 2 % > 


Vex] 


НЕА.О С.Е.д.р 


Вниманию предпринимателей! 
Компания не несет ответственности 


При использовании в | 
за опасности и приключения, 
игровых салонах шлем Пбрлстерегающие Вас в киберпространстве... 
окупается за 60 дней! . 


го Садовая-Триумфальная, 12 
тел.: 209-5495, 209-5403 факс: 209-2975 


ТД «Библио-Глобус», Мясницкая, 6 
тел.: 924-2673, 923-4173 факс: 928-2394 


Дом Книги, 2-й этаж, Новый Арбат, 8 
тел.: 913-6963 913-6964 


ТД «Эдельвейс», Щелковское шоссе, 5, стр.1 


| : A 
VFX-1 - «... «крутейшее» 


периферийное устройство “arbi тел.: 961-3450 
я Вашего компьютера» : . 
дл PC Macazine, USA р ДИЛЕРСКИЙ ОТДЕЛ: 
О, тел.: 931-9301, 931-9269 


факс: 931-9269, 931-4011 


ny | УЧИ ГАРАНТИЯ 
Ga 931-9479 3 
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